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Kedvezményes árak! 

Az 576KByte visszamenőleg megvásárolható: 

az 1990-ben megjelent 7 szám kedvezményesen 400 Fl-ért: az 1991-ben megjelent 12 szám 
kedvezményesen 650 Ft-ért. Szuperkedvezmény; 1990. júniustól 1991 decemberéig (19 szám) 
kedvezményesen 1100 Ft-ért. 

Aki egyes számokat vásárol, az a következő árakon kaphatja meg lapunkat: 1990/1-1011991/6-ig 
65 Ft/db; 1991/7-8130 Ft/db; 1991 /9-töl 1991 /12-ig 80 Ft/db; 1992-től a lap eredeti áron vásárolható meg! 
Szimulátor különszám 100 Ft/ db. 

A fenti árakhoz portóköltség is járul! 

Postacím: COMGAME GMK 1389 Bp. Pf.: 132. 
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A bolt, ahol játszva vásárolhatsz! 


í$92. Október 26., hétfő, 
déíetött W óra. 
Üstökösként robbant be 
a hazai számitástechnikai 
piacra egy, az eíöőőktőí 
merőben eltérő 
vBilatkozás, Megnyílt 
az 576 KByte Shop. 
Ki gondoHa volna, hogy 
az 576 KByte annyira 
kinövi magát hogy saját 
bolt és majdan talán 
egesz bolthálózat viseli 
nevét. Bevalljuk őszintén, 
nagyon meghatottan 
álltunk a fötösök és a TV- 
kamerák kereszttüzében, 
mikor első alkalommal 
nyitotta meg kapuját a 
játékrajongók Mekkája 
a Pozsonyi úton. 
Nagyon sok munka, 
fáradozás, pénz 
és vállalkozási kedv 
nyugszik a bolt 
megnyitása mögött. 


A ki megnézte a 
tévében az 
i 4 az október 
3t‘í reggeli számítógépes 
magazint, az láthatta és 
hallhatta, hog^ nem 
akármilyen hangülatú volt 
az első nap. A számos 
támogató, rokon, ismerős, 
újságíró körében lezailott 
esemény pompája méltó 
volt a bolt színvonalához. 
A köszön tóbeszédet a 
CHIP Magazin 
lómunkatársa. Kiss János 
úr mondta el, aki üdvözöfté 
az újító szándékot, 
ami a shop megnyitása 
mögött áll: logtiszla 
programok és 
világszínvonalú számítás^ 
technikai termékek 
torgalmazása. a hazai 
vásárlók pénztárcájához 
mért árakon. Való igaz. 
a bolt szeretné alacsony 
áraival megtörni az itthon 
uralkodó káoszt, 
és minden tekintetben 
kielégítem a keresletet. 

Erről Balogh Zsolt, 
a vállalkozás úgyvezeló 
igazgatója ís biztosította 


MECNYÍLT AZ 



az egybegyűlteket és a 
TV képernyő előtt ülő 
rajon gótá bon. 

Elmondta továbbá, hogy 
a bolthálózatot szeretné 
országos méretűvé 
duzzasztani széles 
viszonteladói kör 
kialakitásával. 

Itt mindenki megtalálja a 
számára tetsző játék¬ 
gépet, kiegészítő hardvert, 
programot, újságot . 

A manapság itthon még 
csak az égi csaló mákból, 
vagy nyugati újságok 
hirdetéseiből ismert 
gépcsodák ít! meg is 
vásárolhatók. De ami az 
igazi nagy hír; nem kell 
senkinek zsákbamacskát 
vennie: a berendezések 
helyben ki is próbál halók. 

Ez a bolt szlogenje is: 
nálunk jásztva 
vásárolhat! 

NEO GEO. 

Nintendo, Game Boy. 

SEGA Mega Drive a 
konzolok kedvelőinek. 

C64. Amiga és hamarosan 
PC-k a másfajta 
szórakozási igénylőknek 
Minden konfigurációhoz 
kaphatók a legfrissebb 
és legszínvonalasabb 
játékprogramok, a 
szórakozást teljessé tevő 
extrák, joystickok. hang¬ 
kártyák. memóraibővítők. 
nyomtatók és egyéb 
kiegészítők Minden héten 
más és más kapható 
akciós árakon, a kínálat 
pedig napról napra bővül. 

Ha pazar környezetben, 
kedves és hozzáértő ki¬ 
szolgálás mellett szeretnél 
magadnak, vagy kis- 
öcsédnek. nagypapádnak, 
barátnődnek ajándékot 
vásárolni, vagy netalántán 
egy kis játékra szottyan 
kedved, nyugodtan ugorj 
be az 576 KByte 
shopjába. Biztosan találsz 
kedvedre való meg¬ 
lepetést- Mint totónkon 
ís láthatod, a bébiktől | 
az öreg rókákig mindenki 
elégedetten távozik tőlünk. 
Tegyél Te is egy próbát! 
Nem fogod megbánni! 

Zolee 

___ J 
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James Pond, alias 
Robocod, az amigás 
ügyességi játékok 
koronázatlan királya 
ismét visszatért! 
A jól megszokott 
pingvinvadászat helyett 
azonban most a vízi 
olimpián vehetünk részt, 
s célunk nem is lehet 
más, minthogy 
James Pond vezette 
csapatunkkal 
megszerezzük 
az elsőségei 


A migán a Robocod a 
kedvenc játékaim 
közé tartozik. így 
aztán bizakodva töltöttem 
be az Aquatic Gamest. A 
játék stilusa eleinte kicsit 
szokatlannak tűnt. de rövid 
idő alatt hozzá lehet szók- 
ni A grafika és hang fan¬ 
tasztikusan jót eltalált, a 
sprite-ok* a háttér és az 
animáció szintén szépen 
kidolgozott és humoros, a 
programozók nagyon ki- 
tettek magukért. A játék 
elején megadhatjuk, hogy 
csak gyakorolni akarunk-e 
(Piranha practice. Tuffer 
training, James Ponda's 
workout). vagy pedig be¬ 
levágunk a mély vizbe. 
azaz elkezdjük az olimpiát. 
Egyébként a teljes olimpiát 
nagyon nehéz végigját¬ 
szani, ugyanis az összes 
versenyszámban teljesí¬ 
teni kell a megadott szin¬ 
tet, különben kezdhetjük 
az egészet elölről Egy* 
szerre többen is játszha¬ 
tunk egymás ellen (Double 
trouble, Triple trouts. A 
fantastic foursome), ilyen¬ 
kor hálistennek nincs 
egyenes kieséses rend¬ 
szer. azaz egy-egy elron¬ 
tott szám után nem kell 


elölről kezdeni az egész 
olimpiát. Ennyi bevezető 
után rátérnék a verseny¬ 
számokra; 100 metre 
splash: 100 méteres ví- 
zenfutás, igazi joysticköíő 
szám. A joyt jobbra-balra 
rángatva keli Pondot fel¬ 
gyorsítani (az alsó csík 
mutatja sebeségünket), 
majd a vízen átgázolva és 
a békát megelőzve először 
a célba érkezni. A qualify 
mellett láthatjuk a szint¬ 
időt. a továbbjutáshoz fel¬ 
tétlenül meg kell futnunk. 

Kipper watching; ezen a 
versenyen az a felada¬ 


tunk, hogy egy fókával 
ugrálva lökjük ki a bere¬ 
pülő labdákat a pályáról, s 
így biztosítsuk fajtársaink 
nyugodt álmát. Ha már túl 
sok labda pattog a képer¬ 
nyőn, a többi főka mege¬ 
légeli a dolgot és dühösen 
elvonul s ezzel vége is a 
játéknak. A labdákba ér¬ 
demes erőből be le tej el ni 
(tűz), egyébként minimum 
két percig kell állni a sarat, 
hogy továbbjussunk. 

Hop, skip and jump: tá¬ 
volugrás, itt egy békát irá¬ 
nyítva kell minél mesz- 
szebbre szökkennünk. 


Először a joyt jobbra-balra 
rángatva gyorsuljunk fel, a 
jump táblánál ugorjunk 
egyet (tűz), majd újabb 
gyorsítás után a kicsi pál¬ 
mafánál állítsuk be az ug¬ 
rás szögét (minél na¬ 
gyobb. annál jobb). The 
bouncy castle; ez a leg¬ 
bonyolultabb és egyben 
legnehezebb verseny- 
szám, nekem csak soka¬ 
dik próbálkozásra sí került 
megcsinálnom. A cél a 
pálya legtetején lévő 6 
tárgy megszerzése, ide 
azonban csak nagyon ne¬ 
hezen lehet feljutni. A fel¬ 
jutás egyik módja, ha a 
szivacsokon rugózva, 
egyre nagyobbakat ugor¬ 
va felpattanunk a karzatra. 
Csak hogy a dolog ne le¬ 
gyen túl egyszerű, a tár¬ 
gyakat csak forogva lehet 
elérni (tűz). Az egészben 
az a legnehezebb, hogy a 
szivacsra visszaesve jókor 
húzzuk felfelé a joyt. eh¬ 
hez persze sok gyakorlás 
kell. A legfelső két tárgyat 
már nem érjük el ugrálva, 
úgyhogy ide más segéd¬ 
eszköz is kell A levegő¬ 
ben szaltózva (tűz+le) 
néha egy dobbantót ka¬ 
punk a két szivacs közé, 
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erre ráugorva hatalmasat 
repülhetünk. A 6 tárgy be¬ 
gyűjtésére mindössze 4 
percünk van. úgyhogy na¬ 
gyon gyorsnak kell len¬ 
nünk, 

Feeding tíme: ebben a 
számban a halak megete- 
tése a cél. Kaját a két 
oldalt álló automatából 
vehetünk (tűz), majd a 
vízből kiemelkedő halakra 
szórva (tűz) tudjuk azokat 
ismét a víz alá küldeni. Ha 
egy haf túl sokáig maradt 
a víz felszínén, egy horgot 
eresztenek le és kirántják 
a balszerencsés snecit. 
Egyébként 2-3 hal kifo¬ 
gása után véget ér a játék. 
Shell shooting: ebben a 
versenyszámban a pla¬ 
fonra kiakasztott lyfíkat 
kell kídurrantanunk. Az 
időnként a földön mász¬ 
káló zöld mütyürökre 
ugorva tudunk elég ma¬ 
gasra dobbantani. A barna 


kagylókat és a kis kék 
robotokat{?) kerüljük ki. Az 
összes lufi kidurrantására 
mindössze 4 perc áll ren¬ 
delkezésünkre. úgyhogy 
itt is gyorsnak kell lennünk. 

Tour de grass: a tour de 
francé vízi változata, egy 


delfinnel kell a távot leke¬ 
rekeznünk és az utunkba 
kerülő rákokat átugrani 
(tűz). A joyt körbe teker¬ 
getve tudunk előre halad¬ 
ni, a lepkéket összeszed¬ 
ve bonuspontokat kapha¬ 
tunk. 


Laap frog: hasonló az 
első versenyszámhoz 
(100 metre splash), csak 
itt át kell ugranunk a „gá¬ 
takat* és pocsolyákat 
(tűz). 

Nagyjából ennyit tud* 
tam összeszedni az 
Aquaticgamesről. Szerin¬ 
tem a játék a maga műfa¬ 
jában igazi remekmű* 
mindenkinek bátran ajánld 
hatom. Egyébként jó hír a 
James Fond rajongóknak, 
hogy készül a sorozat 
legújabb része, a Splash 
Gordon, amely már az 
űrben fog játszódni. 

T, J. 
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BÍBORHOLD 


Olvastad a Gyűrűk Urát? Láttad a Csillagok 
Háborúját? Vágytál-e arra, hogy Te lehess Frodó, 
a Gyűrúhordozó, vagy Gandalf, a mágus, Luké 
Skywalker, a jedi lovag, esetleg Darth Vader, a 
Silh fekete lovagja? 

Erre nyílik lehetőséged, ha szerepjátékot 
játszol, ami a világon a legösszetettebb és leg- 
szórakoztatóbb játékforma. A Bíborholdban 
sok mindent megtudhatsz a szerepjátékokról. 

Hallottál már az Advanced Dungeons & 
Dragons-ról? Játszottál már AD&D-t, James 
Pondot, vagy Teenage Mutant Ninja Turtles-t? 
Még nem játszottál, csak hallottál róluk? Vagy 
nem is hallottá) róluk, de szereted a fantasy, 
^ 


scifi és kalandtörténeteket, és szívesen kipró¬ 
bálnál egyjátékot, amelyben egy ilyennek lehetsz 
főszereplője? 

Nos, akkor Neked szól ez a magazin! 

Ezenfelül az újságban olvashatsz Tolkienröl és 
fantasztikus világáról, Középlöldéröl. Találhatsz 
benne fantasy novellákat, számítógépes játékok 
leírását, szerepjáték ismertetőket, fantasztikus 
világok bemutatását, ötleteket, valamint híre¬ 
ket, információkat és persze rejtvényeket, ame¬ 
lyek helyes megfejtői között értékes dijakat 
sorsolunk ki. 

Ha mindez érdekel, keresd a Bíborholdat! 
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2045 május. 

A Fúld 32 első Marsula^ásra 
KészüL Az űrhajót a Holdon lévő 
bázisról fogják indítani. A Hold- 
bázis 600 lós személyzete már az 
utolsó elleriórzésekei vá^zi. ami’ 
kor feltűnik a riaprertdszerben e^ 
lóldór^kivüli űrhajó Az indítás 
I persze elmarad, az egész Főid 

lelpezsdúl Június elejióre az űr¬ 
hajó eléri a Főidet és orbitális 
pályára áll Alig teszi azonban meg 
a harmadik kórt. amikor robbanás 
történik az űrhajón... Egy időre 
I teljes elektromos és mágrveses 

káosz keletkezik a Fúld kórul, és 
mire megszűnik, a Föld nincs 
sehol. A Holdbázis kutatói átvizs¬ 
gálják az űrhajó maradványait, és 
az idegen technikát telhasználva 
hamarosan sikerül egy csillagközi 
űrhajót építeniük. Az is kiderül, 
hogy a Főid nem pusztult el csak 
átkerült egy másik dimenzióba 
Visszahozni csak úgy lehet, ha 
sikerül lelépi teni a .Centaurí Oe- 
vjce''-t. Ez egy bonyoluM gép, 
melynek darabjai a közeli univer 
z ómban találhatóak. . 

Itt lép be a játékos a történetbe 
Az ö feladata lesz a gép egységed 
megszerezni és visszahozni a 
Holdra. Természetesen minden 
olyan egyéb telszereléssel egyűn. 



R P G 

rajongóknak 


Planet’s Edge 


ami a küldetést elűmozdithatja 
(Jobb fegyverek ás páncélok, 
erősebb hajtóművek és pajzsok 
az űrhajóra, stb...) 

A küldetésre négy ember iridul. 
A parancsnok, egy harcos, egy 
mérnök és egy ludós Csak ilyen 
összeállítású csapattal lehet jár 
szaní. sőt még a nevek és az arc 
képek Is adottak £z azért van így 
merj erre a veszélyes küldetésre 
nem magái az em^reket. hanem 
csak a klónjaikai küldik Az egyes 
kiónok viszont nem teljesen egy 
tormák, a tulajdonságaikban és ké¬ 
pességeikben lehetnek eltérések 
Ez a klónozos módszer viszont azt 
is jtelenti. hogyha valaki meghal a 
csapatból, egyszerűen vissza keli 
jönni a Holdra és egy másik kiént 
berakni helyette 

A küldetés a Holdbázisról indul 
A következő lehetőségeink van¬ 
nak itt: 

Crew quarters: Itt lehet te 
gyártani a kiónokat Ha valame 
lyiknek a tulajdonságaival nem 
vagyunk megelégedve, egysze¬ 
rűen gyártsunk helyette egy má¬ 
sikát a Seiect menüponttal. 

Warehouse: Raktár Bal oldalon 
leiül tál haljuk az egyes nyersanya¬ 
gokat és mennyiségüket (Nem 
egészen világos milyen mérték• 
egységben, mert kb ugyanannyi 
anyag kell egy hajtóműhöz, mint 
egy lézerpisztolyhoz J Az egyes 
alpontok 

iuild Objecl: Itt lehet megépi 
lem a leiczereiési tárgyakat A 
tárgy képe és neve alatt látható, 
hogy miből mennyi kell hozzá, A 


Hand mutatja hogy hány van 
raktáron, meileite látható, hogy 
mennyit lehet még készíteni. 

Cat^o: Nyersanyag ki és be- 
[laKoiasa az űrhajóba 

Teke Object: A klánjaink itt 
vehetik lel a felszerelést Sajnos 
az, hogy mi van már náluk, nem 
derül ki (Mindegyik embernek van 
a játék elején egy atapfelszere 


lése; fegyver, páncél elsősegély- 
doboz és rengeteg cuccot fognak 
találni IS, nem kell őket nagyon 
megpakoini.i 

Bulid Shipr Az űrhajó alkal 
részeket gyárthatjuk le itt Ugyan¬ 
azok vonatkoznak rá, mint a fel 
szerelésre. Az egyetlen kivétel, 
hogy úrhajótestbői maximum há 
rom lehet egyszerre raktáron 


Azt hiszem, 
a le^mmtikusabb 
RFO rajtm^íikniik is kezd 
kissatt elegük len ni a siírkd- 
nyíPkbfSi rardzsíókböí és földakiiti 
ktbirini ti sokból dilé szerepjdíékak- 
böí hisz eddif^ még neíu született 
ebben a stílusban igazán élvezetes 
darab más környezetben. Most végre 
eg}f időre lecset^élbetjük a varázs¬ 
pálcát iézerdgyntríc és a healing 
pfption-t elsősegéíydiphttzra, A PE 
ni ináén bizonnyal jó néhány 
hétig (höntipig?) le fogja 
kötni az RP<w rajongóik 
JígyelméL,, 


Shlpyerds; Itt aggathatjuk tel 
az űrhajóra az extrákat A jobb 
felsó sarokban olvasható az űr¬ 
hajó típusa, mérete, tömege, alat¬ 
ta a sebesség. fordulékonyság 
Aztán mér néhány adat és végül 
hogy melyik leifűggesztésre me¬ 
lyen fegyvert tettunk A felszerelés 
és a rakomány együttes tóm ege 
számit a hasznos tömegnek. Te¬ 
hát. ha sok lelsz ere lést raktunk 
lel kevesebb a maximális rako¬ 
mány’ Jobb oldalt alul vannak a 
tartalék kilövőállások Itt állnak a 
raktáron lévő űrhajók. Ha ezek 
közül clikkelünk valamelyikre, 
akkor az kicserélőd tk az aktuátis 
sál Az aktuális hajót szétszed¬ 
hetjük a „Scarp 5hip‘ menüpontlat 
A jobbra-balra nyíllal válogatha 
tünk a leiszerelés lípusok közöli, 
a tel-le nyíllal pedig az aktuális 
típuson belül a jobb-rosszabb 
lajtákbdl Természetesen itt csak 
azokat választnaljuk ki, amrból van 
raktárori A lelszerelést a nagy 
piros gombbal lehel telrakní. 
levenni pedig úgy. ha rádikkelünk 
a hajón a leszerelendő cuccra 

Launching Podt Ezzel indít 
hatjuk el az aktuális űrhajót 

Research Láb: itt készül majd 
el a .Centaun Device' 

A Savé és Load menüpont 
gondolom nem igényei sok ma¬ 
gyarázatot 

Az űrhajó Irányiláaa: A kép 
ernyő közepén a hajónk látható 
^telülnézetben" Ha ezen az ábla- ^ 
kon valahova clikkelünk. akkor az 
űrhajó arra fordul (Ktvéve. ha V 
orbitáhs pályán vagyunk.) A nagy ~ 
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ablak körül úlriek az embereink. 
A Mir>degyiknek aajál lel adatköre 
Bvan. bármelyikre clíKkelve egy 
^ menüből választhatjuk ki. hogy mii 
csináljon. Bal oldali alul az ak^ 
tuális célpont iáthatö. jobb oklalofi 
pedig az ajduális naprendszer, 
vagy a csillagtérkép egy része. A 
fő ablak lelett a hajó négy paj¬ 
zsának az állapotát láthatjuk, ezek 
minden csata után feltúltódnek 
maximumra. Balra az aktuális 
sebesség, és a sérülési?), jobbra 
pedig még két fáltalam nem 
ismert, de valószínűleg nem is túl 
lényeges) adat olvasható le 

Kőverkezieneá ez űrhajé 
íunkciéi: 

A kapitány bal oldalon alul üt. 
u a kűvetkeiőket tudja 

Eogage Autopllol: A robotpi- 
ióta bekapcsolása. A robotpilúta 
kezdetben csak a Sol és az A 
CentauN rendszert ismert, de ha 
bemegyünk akármelytk nap- 
rer>dszertíe. akkor az is felkerül a 
listára Ebből a listából kiválasztva 
egy rendszert, a robotpilóta auto¬ 
matikusan elviszi oda az űrhaját. 

Pyráült Mode: Üldózési mód. 
Ha a közelünkben van egy másik 
űrhajó (látszik a bal oldali moni¬ 
toron). akkor ezt a pontot vá¬ 
lasztva automatikusan üldözőbe 
vesszük. Kikapcsoláshoz válasz 
szűk ki újra ezt a pontot. 

VI* w Starifiap: A csillagtérkép 
aktuális részének megtekintése 
Ezen a térképen a közeli csillagok 
nevei is rajta vannak. 

Enter Orbit; Orbrtális. azaz 
bolygőkörüli pályára állás. A bal 
alsó monitoron látható bolygó köré 
áll pályára az űrhajó 

Leave Orbit: Elhagyni az orbi- 
tális pályát 

Nnna, ezzel az orbitális pályá¬ 
val van egy kis gond' Ugyanis 
tisztelt parancsnokunk a rend¬ 
szerek legbelső bolygója köré 
nem hajlandó pályára állni Én 
gyanítom, hogy ez valami véde 
lem lehet, amit nem törtek ki a 
programból. (Ha nem állunk pá¬ 
lyára. akkor leszállní sem tehet, 
azaz azt a bolygót akár el is 
felejthetjük.) Szerencsére egy kis 
trükkel ez is megoldható Menjünk 
el a rendszer egy másik, közeli 
bolygójához, de ne tűi közel Ad 
juk ki Itt a pályára állás paran¬ 
csát. majd gyorsan kázi vezér 
léssel vigyük az űrhajót az első 
bolygóhoz. A parancs még most 
is érvényes, tehát e Köré állunk 
orbitálls pályára' A pálya elha¬ 
gyása sem megy könnyen, mert 
ezt a parancsot sem lehet itt 
kiadni. Semmi vész. kajócsoljuk 
be az autopiiot-ot egy tetszőleges 
célpontra, aztán ha leáiltunk a 
pályáról kapcsoljuk ki. (Engage 
Autoptlot. aztán exít.j 

A parancsnok rejett balra ül a 
tudós. Az Ó parancsai: 

Heal Crew: A legénység gyó¬ 
gyítása. Kedvenc dokirtónk min¬ 
denki HP-jál felnyomja a majti- 
mumra. (Ha valakinek a HP-ja a 
max. felénél hevesebb, akkor csak 
féligi) 

Scan Target: A cél átvizsgá¬ 
lása. Ha pályára állturik egy 
bolygó körül, ezzel a paranccsal 
kereshetünk leszállöheiyet vagy 
értékes, tel használ ható nyersa¬ 
nyagot A legtöbb bolygó teljesen 
üres és használhaiatlart. csak 



néhányról lehel alapanyagokat 
gyűjteni. Oe mindenképpen ka 
púnk egy képet és némi szöveget 
(Ez általában valami olyasmi, hogy 
húzzunk innen és keressünk 
vaLami normális célpontot e helyett 
a sárgolyó helyett. .) Ha a bolygón 
van valami különleges helyszín, 
akkor ezt az opciót választva 
annak a helyszínnek a képe és 
leírása jelenik meg. Ilyenkor 
általában le is tudunk menni a 
lelszinre. 

Beám Oown: Le-leleportálás a 
felszínre Csak olyankor lehet 
használni, ha orbitális pályán 
állunk és a felszínen van tele- 
transz fogadóállomás, jElózó 
pont.) Ilyenkor az egész (még élő) 
legénys^ teleportál a felszínre 
(Ez az egész teletransz balhé 
egyébként kísértetiesen emlékez¬ 
tet vala mire MI ntha a Star T rek - 
ben sorozatban lenne valami 
ilyesmi Hiába, az emberi fan- 
tázta IS veges .,) 

Touch Down: Ezt a funkciót 
csak a Holdnál lehel használni. Itt 
az egész űrhajó leszáll a leiszínre 

Jobb oldalt ler>n van a hadmű¬ 
veleti tiszt széké. Az parancsai. 

Cornmunicale: Kapcsolatba 
lépni a célponttal Azzal az űrha¬ 
jóval. amelyik a bal oldali moni¬ 
toron látszik. Ha orbitális pályán 
állunk és a bolygo körül űrállomás 
IS kering, akkor is ezt az opciót 
keli használni leszállás előtt 
(Ilyenkor a scanner ugyanis nem 
működik.} Persze néha az is elő- 
lortájl. hogy egy másik űrhajá veszj 
tel velünk a kapcsolatot Ekkor 
szinté biztos, hogy kalózokkal 
találkoztunk, vagy valami külön¬ 
legesen agresszív népséggel 
Ilyenkor nincs más hátra, mint 

Attack: Támadás! Harc közben 
csak a parancsnoknak és a 
hadműveleti lisztnek vannak 
opciói. A parancsnok menüje' 

Pursue: Automatikus üldözés 


Az űrfíajó mindig a kijelölt célt 
pröbálja követni Hmmm .. meg 
lehel vele próbálkozni. 

Évadé; Automatikus kitérés 
Ennek semmi értelme nincs. 
Győzni csak úgy lehel, ha bevi¬ 
szünk néhány lövést az elleniéi¬ 
nek. ahhoz viszont nekünk is ott 
kell lenni Szóval el lehet felejteni. 

Go Sfow: Menj lassabban f Ez 
valami speciális meghajtásra 
vonatkozhat, de azt még meg is 
kéne szerezni először . 

Go Fást: Menj gyorsabban’ 
Egyébkén! u a mint az elázó. 

Manual Control: Kézi vezér¬ 
lés. Ez az egyetlen normális mód 
szer. amivel meg lehet nyerni egy 
csatái 

A hadműveleti litzi menűfe: 

Autometic FI re: Automahkus 
tüzelés, amim lövöhelyzetbe ke¬ 
rülünk. Mivel ez nem csak akkor 
van, amikor az ellenséges űrhajó 
porit előttünk áll. hanem már egy 
bizonyos szögön belül, érdemes 
használni 

Manual FI re: Ha valaki szereti 
tele lövöldözni az űrt. akkor az 
használja nyugodtan 

Swiich Target: Ha egyszerre 
több ellenséges űrhajó ellen vettük 
fet a harcot, akkor itt válthatjuk a 
célpontot Erre fog vonatkozni az 
üldözés és az auto-fire A játék 
első részében, ha véletlenül 
egyszerre több hajó kól belénk, 
akkor akár fel is adhatjuk, a 
szimpla légy verőkkel nincs sok 
esélyünk még egy ellen se. 

Selt* Destfuc I: Önmegsemmi - 
sités Igen látványos, tessék ki¬ 
próbálni’ 

Pár szót a harcról: Kezdetban 
vala a távolság. Gyorsítsunk be 
egy kicsit Már amennyire a hajónk 
bírja. Repüljünk szembe a ma¬ 
dárkánkkal, nyugodtan neki is 
mehet ünk, nem lórténik semmi 
(Közben valószínűleg bekapunk 
egy-két találatot, de ez ne zavar 


jon senkiit) Amikor ott vagyunk 
mellette, lassítsunk le egyes vagy 
kettes sebességre ö megpróbál 
majd mogónk kerülni úgy. hogy 
körbe repül körű lőttünk. Mi pedig 
szintén körbe repülünk, de kisebb 
sebességgel, tehát egy kisebb 
sugarú pályán, és közben szé^n 
rongyosra lőjük az oldalát. Ennyit 
Lehet húzni a strigulát. A játék 
vége felé biztosán jönnek majd 
még combosabb taligák i$, de 
addig mindenki kitalálhat jobb 
módszert isf 

Végül Jöjjön a mérnök me- 
rrüje: 

Shlp Stílus: A hajó adatai 
Ügyánazok az adatok szerepel- 
nek Itt is. mint amikor összesze¬ 
reltük a dokkbar> 

Oump Cargo: A rakomány ki- 
üfftése. üresen gyorsabb a hajó. 
egy rázósnak tűnő csata előtt talán 
érdemes kiüríteni a raktárét. Vagy 
esetíeg akkor, ha valami külön¬ 
legesen ritka alapanyagot talál¬ 
tunk, 

Lead Cargo: Ezzel a ponttal 
tudjuk bepakolni a talált alap¬ 
anyagokat Természetesen csak 
annyit, amennyi hely van a rak 
térben 

Piy Cargo: Ha valahol a békés 
megoldást választottuk (általában 
érdemes!), akkor ezzel az opcióval 
tudjuk át nyomatni a kért rako¬ 
mányt a másik űrhajónak 

A Gilr-s és a ctri-l hozza elő a 
savé ill a load menüt 

Az űrben rengeteg hajó röpdos 
rajtunk kívül A nagyrészük ke¬ 
reskedő Velük cseréigeihetürtk 
árut vagy vehetünk információt. Én 
fálrengetoen érdekes dolgokat 
nem tudtam meg. de lehet pró¬ 
bálkozni' Megtámadni ezeket nem 
nagyon érdemes, rnert általában 
konvojban mennek, néha még 
kísérő vadász is van velük, és 
bosszantóan jó a fegyverzetük 
(Azért egy-egy magányos vándort 
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még lehet csípni! Ilyenkor a rako¬ 
mány morzsáiból is szemszgei- 
hetünk.) Aztán otl vanr^k rn^ a 
kalózoh Ezeket álialában ki lehet 
irtani, csak a szájuk nagy. De ne 
engem szidjatok, ha valamelyikbe 
mégis beletőrik a bicskátok* 

Amit Idáig írtam, az csak a 
bemeiegités volt. Az igazi játék 
akkor kezdődik, amikor találunk 
végre egy bolygdt ahova le lehet 
teleportálni. Itt a játék átmegy egy 
mászkéíós RPG-Adventure-be. 

Nézzük a képernyát: Középeri 
van a játéktér. Felulnézetben 
látjuk az embereinket és általában 
minden egyebet. Mászkálni vagy 
a nyilakkal lehet, vagy az egérrel 
kiielótjük. hogy merre akarunk 
menni, és akkor arra lép egyet az 
aktuális parancsnok Csak lappal 
szomszédos mezőre lehet tépni, 
átlősan nem. (Sajnos...) A többi 
ember pedig, amennyire tudja, 
követi őt. Ez az irányítás egészen 
JÓI használható általában, de 
labirintus-szerű pályákon a hátul 
álbö figura szeret eltévedni néha. ^ 
A képernyő négy sarkában lát- 
ható a csapattagok arcképe Ha 
valamelyikre ráclikkelűnk, az lesz 
az aktuális parancsnok Tehát öt 
irányítjuk közvetlenü!. és a paran¬ 
csok IS rá vonatkoznak Még egy 
clikkre megnézhetjük a tulajdon 
ságait A kép alatt egy vonal mu¬ 
latja a fickó (vagy lickönö) élet¬ 
pontjait Még lejjebb egy kis tég¬ 
lalap a pajzsénak az állapotát 
Szürke: nincs rajta pajzs. zöld. 
kék. sárga, piros: mennyire van 
szétlőve a pajzs (Gyengébbek 
kedvéért a ^ros a Ifgrosszabb.j 
A képernyő Közepén jobb és 
bal oldalon vannak a parancs- 
ikoriok Négy-négy mindkél olda¬ 
lon, de a jobb gombbal átváltha¬ 
tunk egy másik ikon-nyolcasra is 
Az egyes Ikonok jelen lese: 
Üres kéz: Egy tárgy felvétele 
Ehhez a tárgy MELLE kell állni. 


mert a parancs kiadása után (és 
ez vűfiatkczik még néhány pa¬ 
rancsra) meg kell adni a parancs 
irányát is. (Csak szomszédos 
mezőre vonatkozhat.) Az embe¬ 
reknél lévő tárgyak Száma limi¬ 
tálva van. de ez a szám elég 
magas ahhoz, hogy egy kisebb 
lőszer- és f egy verrakt árat hurcol- 
junk magunkkal . 

Tárgyat lartó kéz: Egy tárgy 
lerakása A lárgyat a tárgy listából 
választhatjuk ki. és a lárgy arra a 
mezőre kerül, ahol épp áll a tigura. 

Szem: Nézelődés, vizsgálódás. 
Mindent meg lehet vizsgálni, min 
denről kajxmk pár szó informáoöt 
Meg a padlóról és a Iáiról is. 

Nagyító: Ezzel lehet részlete¬ 
sebb információt kérni valamiről 
De mig a szemmel bármiről ka¬ 
punk valami adatot, itt csak a 
fontosabb dolgokról. PL ha egy 
képernyői megvizsgálunk, akkor 
a szemmel azt kapjuk, hogy 
híreket mondanak, a nagyítóval 
pedig azt. hogy mik azok a hirek. 
Ugyancsak ezzel az ikonnal lehet 
üzemeltetni a nem tárgy jellegű 
Guccokai. Pl egy kapcsolót a 
lalon. 

PÉazióly: Lövés Az aktuális 
fickó lő az aktuális legyvefével A 
bal gombbal lehet ráállni a céi- 
pontra/megkeresni a célpontot. 
Akarhova clikkelunk. egy kis cél¬ 
keresztben Iá thaljuk, hogy milyen 
valószínűséggel találja el az a 
lickö azi a céll. Ha ez a szám 
nulla, akkor arra a célra, nincs 
rálátás, oda nem hajlandó lőni. 

Van egy igen szellemes újítás 
a harcban Ha egy emberünk nem 
találja el a céh. akkor nem csak 
egy üzenetet kapunk, hogy ..You 
missed!', hanem a lövés tényie- 
gesen egy-két mezővel arrébb 
csapódik be. es esetleg valamelyik 
másik saját emberünkéi találja el 
Tehál, ha lehet, ne álljunk a 
potenciális célpontjaink közelébe! 


Kártyái tartó kéz: Egy tárgy 
használata Ki kell választani, 
hogy mit használunk és azt is, 
hogy merre. Ezzel a paranccsal 
adhatunk át tárgyakat is az egyéb 
szereplőknek 

Száj: Ezzel lehet beszélgetni 
az egyes szereplőkkel 

Pipa: Itt csak a tárgylistát 
nézhetjük meg, és részletes infor¬ 
mációt kérhetünk egy-egy tárgyról. 
Ezt mindig érdemes megcsinálni, 
ha egy uj tárgyal találunk, mert 
nagyon sok érdekes dolgot tud¬ 
hatunk meg itt. iSlemegyszer még 
arra is van utalás, hogy hol és 
hogyan keli majd azt a lárgyat 
használni A fegyverekről és pán¬ 
célokról pedig kiderülhet, hogy mi 
ellen jó. vagy mik a gyer^géi A 
páncélok és a fegyverek nem csak 
az erősségükben különböznek, 
mint a más RPG-kben. hanem 
leienetós lipusbeli eltérések is 
vannak. Bizonyos páncélok job¬ 
ban védenek bizonyos támadás 
ellen, pl a kerámiapajzs a hótá¬ 
madások ellen silenállóbb Tehát 
nem árt csata közben cserélni a 
felszerelést, ha más légy vérrel 
támadnak ellenünk! 

A másik nyolc Ikon: 

Emberkék: Bizonyos veszé¬ 
lyesebb helyeken jobb. ha minden 
emberi mi irányi tünk, mintha ma- 
guktűi mozognának. Ha ezt az 
lkon aktiváljuk, akkor utána egy 
kong minden emberünket külön 
mozgathatjuk (Ka egy emberrel 
nem akarunk lépni, akkor 
SPACE.) Ha több lépesen ke¬ 
resztül így akarunk mozogni, 
akkor minden kör elején újra meg 
kell nyomni. Ez az üzemmód van 
egyébként harc közben is. 

Vértkozrti lllos tábla: A játék 
befejezese. Erre kétszer kell Clik- 
kelni. 

Kélféle léptékű térkép: Kétféle 
léptékű térk^ Ki gondolta volna^ 

Savé, Load: Nehéz kitalálni . . 


Mézteler) embefke: A hasz¬ 
nálni kívánt páncélt vagy fegyvert 
állíthatjuk be 

Bolygó ée úrbejO; Visszatele- 
poriáiás az úrha|óba. Ezt az ikont 
bárhol használhatjuk a bolygón, 
rwm kell visszamenni oda, ahova 
letélfportáltunk. 

Ha valamelyik emberünk lő 
egyel, vagy ránk lőnek, akkor harc 
üzemmód következik. Ez csak 
annyiban különbözik az eddi¬ 
giektől, hogy minden emberünk 
külön lép Egy új pár>cél felvétele, 
vagy agy új fegyver kézbevétele 
nem számit külön lépésnek. De 
nem lehet egy körben lépni ts és 
lőni is! 

Ha van nálunk a fegyverhez 
való tár, akkor azt harc közben az 
emberemk automatikusan hasz¬ 
nálják. ha kiürül a fegyverük. Ha 
csak később szereztúnk egy 
fegyverhez tárét, akkor a tárat az 
emberen kell hasznáihi. ügy. hogy 
áz üres fegyver van a kezében 
Hogy melyik tár melyik fegyverhez 
jó, azt ki kell próbálgatni De 
jellemző a játék logikája, hogy más 
tár kell a lézerpuskához. mint a 
lézerpisztolyhoz 

Ha a lefnészároH ellenfelünk 
nei volt valamilyen fegyver vagy 
tárgy, akkor azt természetesen 
feivehetfúk 

A játéknak egybéként fantasz¬ 
tikus hangulata van Minden 
.düngeon*-nak teljesen más a 
grafikája, rengeteg olyan dolog 
van mindenhol, aminek nincs más 
funkciája. csak az, hogy szebb 
legyen a hánér {Monitorok, szel¬ 
lőzik, virágvázák a sarokban, 
rendetlenség az íróasztalon, stb, 
stb 

A küldetések pedig kellemesen 
ötvözik az RPG és adventure ele¬ 
meket. Az SSl játékokra jellemző 
-megyek és gyilkolok'' Itt nagyon 
rossz stratégia Rengeteg felada¬ 
tot kelt megcsinálni, ha tovább 
akarunk jutni valahol Az intelli- 
gensetib létformákkal pedig álta¬ 
lában jobb, ha nem kotözködűnk, 
mert könnyen mi húzhatjuk a 
rövidebbel 

A játék féfképe óriási, több mint 
IDD csillag, átlagosan 6-7 bolygó 
mindegyik körük A közelebbről is 
megvizsgálható bolygók száma 
kb. 30-40 Javasolt tehát a sugalit 
úivonalon bejárni a galaxist, mért 
különben órákig bolyonghatunk, 
míg találunk valamit Ha nyers¬ 
anyagokra Pályázunk, akkor pedig 
kövessük le a kereskedő-karavá¬ 
nokat. mert azok általában olyan 
csillagokhoz mennek, amelyek 
valamelyik bolygóján van kiier- 
melhetű ásvány 

A mellékelt térképen csak a 
csillagok vanr^ak feltüntetve, de a 
Játékban sokszor esik utalás 
egyes szektorokra A szektorokat 
körcikkelyekként kell elképzelni A 
kör közepe a Sol. a szektorok 
pedig a cikkely másik felének 
jelenlósebb csillagairól vannak 
elnevezve 

Most pedig izeiitéskeppaz eisó 
néhány pálya megoldása |Teljes 
leírást adni a játékház legfeljebb 
egy mellékletben lehetne ..) 

A játék kezdetén rögtön az A- 
Centaurit ajánlják, mint első 
célpontot. Menjünk is el ide, ^ 
kellemes bomelegítés lesz A B 
második bolygóra lehet lemenni, ^ 
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^ Itt mindössze néhány rotiotot kell 
^ lemészárolni, cserédé egy halom 
W fegyverén. páncéléri és Informá¬ 
cióért. A bal alsó szobában van 
egy android, aki ad egy .android 
toor-t. amlvsí az elszórtan heverő 
andfoid-fejakbör Is lecsapolhatjuk 
az Intormácibt. Közben mindenhol 
vizsgáljuk meg a monitorokat Is. 
Most mtár lesz egy általános 
képünk arról, hogy mi folyik a 
galaxisban. Az egyik android még 
azi Is elmorKfja. hogy az Algieba 
szektor a legbiztonságosabb . 

Az Algieba felé az első csillag 
az Alyla. Erinek a negyedik 
bolygójára tudunk leteieporiálni 
Ez egy mezőgazdasági bolygó, 
ahol épp munkáéról keresnek 

Keressük meg a főnókúl. (Bon 
ne lesz a házban) és beszéljünk 
vele Csak akkor alkalmaz, ha 
kiálljuk a próbál* A próba roppant 
bonyolult Az első feladat: Hoz^ 
zunk egy zsákkal a helyi gabo¬ 
nából. Lehel barangolni minden 
felé (mészárolni a helyi vadáHaló¬ 
kat). zsákot sehol nem találunk 
Az Élesszemű játékos viszont 
észreveszi, hogy a ház egyik he¬ 
lyiségében az egyik virágtartó ki¬ 
csit más mtni a többi' Az élelmes 
játékos meg Is vizsgálja a nagyí¬ 
tóval. és már rohan is a zsákkal a 
főnökhöz a cukőrért... Cukor 
nincs, csak egy újabb leiadat: A 
szomszéd szobában van egy 
csomó cucc. de az egyik leles 
leges, Hozzuk oda neki* A szom¬ 
széd szobában egy csomó cool 
felszerelés van. fel lehet venni 
mindet, aztán oda kell adni a 
főnöknek a kűvet Most már sza¬ 
badon mászkálhatunk mindenfelé, 
de a térkép egy részére nem 
tudunk bemenni a villanypászlor- 
tól. Ha beszél^lünk a munká¬ 
sokkal. megtudjuk a kóvetkező- 
ket; A drótot csak egy aratógép 
tudja átszakitani. Az araiógép 
rossz. Pótalkatrészt a Der^ebota 
IV-rŐI lehal szerezni . (És persze 
még egy csomó egyéb informé 
ciót. aminek legalább a fele hasz¬ 
nos ist) 

A Denebola tV-en egy templom 
van. A templom körül p^ig láva- 
lergek. amik atom kon fireball-ok- 
kal dobálóznak Keressük meg a 
két piros gómböt (az egyik a jobb 
alsó sarokban van. a másik pedig 
a templom bal oldalánál egy be¬ 
ugróban). és fagyuk őket a |obb- 
oidali kijárat mellett álló két osz¬ 
lopra A kapu kinyílik, mi pedig a 
templomot körbejárva egy rakás 
cuccot és egy pótalkatrészt talá 
lünk. A papokkal beszélgetve 
közben megtudhaljuk a templom 
töflénetét és azt is. hogy miért 
kóiűzküdnek velünk a templom 
körül ácsorgó alakok 

Vissza az Alulára. Miután be¬ 
szereltük az alkatrészt a traktorba, 
egy kisebb lerepreixlezés és riómi 
beszélgeiés után lesz egy kul¬ 
csunk. Ezzel be tudunk menni a 
jobb oldalon telül lévő ajtón, ahol 
15 egy újabb feladatot kapunk. 
Most a vállozaiosság kedvéért egy 
űrhajóhoz kell alkatrészt hoznunk 
aCof CmeH Prímé-tói Nagyszerű* 
Minden vágyunk úgyis az vett. 
hogy csillagközi futárposta háló¬ 
zatot építsünk ki* Irány a Cor- 
Caroli. 

Itt r^tön kipróbálhatjuk az orbi- 
lálfs trükköt, mert a legbelső boly- 
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góra kell leszáilnunk A pótalkat¬ 
részt viszont csak akkor kapjuk 
meg. ha az igénylőlapot szignálja a 
laboratónum főnöke (Úgy látszik a 
bürokrácia örök*) A főnök viszont 
eltúni. Ahogy hamarosan mi is. 
miután bementünk a mikronikai 
laborba a bal felső sarokban szer¬ 
zett kulccsal Egy kisebb műszaki 
hiba folytán ugyanis egy nyákon 
találjuk magunkat lejenként egy 
milliméteres magassággal.. Ha 
innen ki akarurik jutni, ki kell cse¬ 
rélni a két fő áramköri egység 
processzorár Az egyik a jobb teisó 
sarokban van. a másik balra közé¬ 
pen Az áramkör labirir>tuSábán 
rajtur^i és a labor munkatársam 
kívül még ríéhány mikron is rohan¬ 
gál Ezeket ntsuk ki. de Isheióleg 
messziről, mert ha rnellénk érnek 
robbannak és elég szépen sebez- 
nek Sajnos két helyen pont ezt kell 
kihasználni* A processzorokhoz úgy 
férhetünk hozzá, hogy a procesz- 
szorházak déli fala mellett elkezd 
ünk kötözködni a mikronokkal, és 
így a robbanásuk a falat is kirob¬ 
bantja. (Előtte nem árt állási men¬ 
tem.) Ha megvan a kél prod. cse- 
réljúk ki őket, aztán a jobb alsó 
sarokban lévő porszemmel ango 
iosan lávozzunkf Itt fogjuk megta¬ 
lálni a Centaun Device dsó darabját 
IS Ja! valahol a nyákon talalkozha 
lünk a labor lőnökével. aki szig¬ 
nálta a nyomtatványt. így most már 
mehetünk az alkatrészért (A Jobb 
oldali bejárai mellen van egy kis 
szóba, oda na menjünk be. meri a 
túlbuzgó poriás riasztja az őrrobo 
rakat 

Az alkatrésszel vissza az Alu 
Iára. olt kapunk helyeile egy úze- 


nelel. amit el kell vifim a DENE- 
BQLA tV-re Ezt adjuk oda a temp¬ 
lom főpapjának (rö^ón a telepőrt' 
állomás előtt áll), aztán menjünk el 
a helyetteséhez (a templom dél 
nyugati sarokszobájában találjuk), 
és neki pedig adjuk oda azt a kö¬ 
csögöt, amit még az első íttjár- 
lunkkor találtunk a kari lésen kívül 
(Akkor még nem kellen neki J 
Hálából kinyitja nekünk a kincses¬ 
kamrát. ahol upgrade-élhetjük a 
Holdbázis technikai ismereten* (Új 
űrhajó. ÚJ fegyverek uj hajtómű¬ 
vek ) 

És igy tovább még több mmt 
30 pályán keresztül. Ez tipikusan 
nem az a játék, amit néhány óra. 
néhány nap. vagy akár néhány hét 
alatt vég^ lehel játszani. Viszorrt 
váh annyira változatos és érdekes 
hogy nem unjuk meg 

Biztos vannak olyanok, akik 
szeretik az advent ura játékokat 
de egy kicsit unalmasnak tartják 
az RPG kel Ezt a játékot Nekik 
sem szabad kihagyniuk* 

Egy ilyen tipusú játék nem attól 
lesz jó. hogy télkepernyós animált 
szörnyek vicsorognak a képünkbe 
hanem attól, hogy rengeteg kü¬ 
lönböző reladatcl és feladványt 
kapunk, beszéigethetünk és vizs¬ 
gálódhatunk kedvünkre és r>sfn 
kell leipercenként leirnt az ufra- 
lermelödő szörnyeket Az EP 
pedig pontosan ilyen* 

Félre hál a karddal és a mágiá¬ 
val* Vár a galaxis* 


Ha a leirt részt végigjátssza 
valaki és visszamegy a Holdra, 
valószínűleg találkozni fog egy 


védelemmel Bázisunk parancs¬ 
noka valami kézikönyv x-edik 
oldalának első vagy utolsó szava 
után érdeklődik. A béna cracke- 
rek úgy látszik nem jutottak el 
Idáig Következzen tehát az én 
saját buherálásom eredménye, a 
válaszok a lehetséges kérdésekre 
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„ügynök a K9 as 
szektorból jelentke¬ 
zik a Központnak. 

Jelentem, hogy a 
megfigyelésem alatt 
álló objektumba 
nagymennyiségű áru 
érkezett. Javaslom a 
készenléti egység 
bevetéséi, Vége,* 

-Központ nyug¬ 
tázta. kérését továb¬ 
bítja. Vége. Központ 
BRAVÓ 7-nek: Irány 
a K9-es szektor, 
célok betáplálása a 
fedélzeti számi ló¬ 
gépbe folyamatban. 

Fetadat az ellensé- 
ges cél teljes el¬ 
pusztítása. Vége'" 

.BRAVO-7 Köz¬ 
pontnak. Utasítást 
vettem, irányra állok, 
vége * 

Ez a bájos csevej 
az éteren át megpe¬ 
csételte az egyik 
legnagyobb hata¬ 
lommal bíró kolum¬ 
biai kokainbánó sor¬ 
sát. Innentől kezdve 
szimpatikus ez a 
MICROPROSE szi- 
muiátor, mivel júma 
gam rühellem a ká- 
bhószereket, és a 
velük kereskedő 

embereket is. Remélem T. Olvasóm, Te is 
inkább soraim rabja vagy. mint a drogé 
Na szóval, ebben a játékban egy nekem 
igen tetsző feladatról van szó. mégpedig arról, 
hogy a medelínni kartell riéhány nagykutyá- 
jának a nótálát kell elhúzni. (Utárta meg a 
csikót, ha sikerül j Kábszer szállítmányokat, 
raktárakat és még jónéhány célt kell letakar i 
tani öreg sárgolyónk felszínéről. Ebben 
segítenek az YF-22 típusú vadászgépeink és 
AH-64 Apache helikoptereink. 

Mint új játékos, választhatunk 3 feladatii- 
pus közül. Az első egy egyszerű iégiharc. ahol 
még nem kell stratégiáznunk, csak lőnímk. 

A második feladattípus egy behatárolt 
hadiárat, itt egyetlenegy kokainbáró uralma 
ellen kell harcba indulnunk 

A harmadik pedig egy teljes hadjárat Ekkor 
már négy gazember birodalmát keli rrvegsem- 
misítenünk Ez jóval bonyolultabb, és veszé¬ 
lyesebb feladat mint az előzőek 

Ha a két utóbbit választjuk, akkor az 
eligazitőterem eiső részébe jutunk, ahol a 
szokásos dolgokat mű vethetjük, melyek az 
alábbiak 

A hangárajtónál kiválaszthatjuk a rendel¬ 
kezésre álló gépek és személyzetek közül azt. 
ametyikket szenntunk a iegjobban végre tudjuk 
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hajtani a feladalunkat Itt tudjuk gépeinket is 
telfegyverezni. 

A tiókosszekrénybol egy másik hadjáratot 
tölthetünk be. 

- A falitáblán gépeink repülési útvonalterveit 
tekinthetjük át. 

Az ablak a küldetés indítása 

- Az irattartóban vannak a szigorúan titkos 
utasítások a feladatra vonatkozóan Ebben 
hadjáratunk előző küldetéseinek eredményét is 
áttekinthetjük 

- És végül a moníioron láthatjuk Kolumbia 
térképéi Gépeink számara itt tervezhetjük meg 
az útvonalat, amely művetei egyébkém igen 
egyszerű. Először is kiválasztjuk azt a gépet, 
amely útvonaltervét el akaquk készíteni A 
térképen ráálunk arra a pontra, ahova repülni 
szeretnénk, és ott az aiáto lehetőségek közül 
választhatunk: 

- DELETED valamelyik részfeladatot torölni 

- Fly to point repülj erre a pontra 

- Wait at point - ezen a ponton várakozzál 

- Orop Suppiies felszerelés ledobása (AH- 
64) 

■ Rescue pilol ■ plóia kimentése ellenséges 
terűiéiről (AH 64} 

• Ground attack - földi célpontok elleni 
támadás 


• Air attack * 
ellenséges gépek 
elfogása 

‘Wingmanto., 

’ egy másik gép 
kisérőjeként 
MirKfegyik pont¬ 
nál meg tudjuk adni 
a repülési magas 
Ságot, a támadá¬ 
soknál pedig azt, 
hogy milyen fegy¬ 
vert alkalmazzunk 
az adott cél ellen 
EzazAUTOPILOT 
mádban érdekes, 
hisz nem tudunk 
egyszerre négy 
gépben csücsülni. 
Ezenkivui ha J^r 
attack* módban 
vagyunk, akkor 
megadhatjuk, hogy 
mekkora temieten 
(km), mennyi ideig 
(óra, perc) járőröz- 
zür^k . 

Miután mifxtem 
megterveztünk, 
irány a BEGIN 
CAMPA)GN Ekkor 
következih az eiga- 
zitó második része. 
Itt az ablak rnár az 
aktuáks geppei való 
repülés kezdetét A 
nagytabkm a beve- 
lésben résztvevő gé¬ 
pek és adataik lát¬ 
hatók. Itt tudunk át- 
szálni egyi( gépről 
a rnásiea A prog^ 
ram egyik nagy ti- 
bája szerintem, hogy 
repülés közben nem 
tudunk közveiterxjl 
atnyeigetm egy másikra, hanem az ESC lenyomá¬ 
sával vissza kell térnünk ebbe a menürendszer¬ 
be A kijárati ajtó a mai nap penzum végét jelzi 

A heiÉopteres repüléshez érdemes tudni 
még. hogy felszálláskor nem etóg a foióerőt a 
maximumra állítani, harwm a felemelkedés 
érdekében a forgószámyak lapátjajnak dölés- 
szogét IS meg keM változtatni a numerikus juadon 
lévő luggőleges oszlopa ad tákékoztatást. A 
PGUP és HOME billentyúk - az én megtigye- 
léseim szennt - a törzsnek a foroior tengelye 
körüli eltorduiásában segítenek, ami ugye jobb 
manóverezőképességet biztosít azáltal, hogy a 
hátsó rotor lapájainak dolesszoget változtatjuk 
Azonban minél nagyobb sebességgel haladunk, 
annál krsebb mértékben engedi az automatika 
ezt a változtatást. 

Meg kell még emiitenem a térképet, melyet 
felszállás után szintén az ESC billentyűvel 
tudjuk bekérni a menüből. Ugyams a gépeken 
nincs időgyorsítás, hanem a térkép jobb 
oldalán található az időpanel. Itt tudjuk foko¬ 
zatosan 16-szorosra gyorsítani a tájmot. 

Ha mirxien igaz. akkor minden lényeges 
dolgot papírra vetettem, nincs más hátra, 
minthogy jó vadászatot, kéz és lábtörést 
kívánjak. 

Drebil 


» 


5MKBri9 
















Myszériái azorvos részel; 

Bal aJsó kis montiDr: 

1, - az útvonal kávelkező 
fOfdulópont]ának távolsága 

* a meghibásodás nagysága %-ban 

2. - melyik fegyverből mennyi van még 
Középső nagy monltof: 

T. - taktikai térkép 
2. - befogott cél képe 
Jobb oklaJi kis radar: 
támadást jelző radar 
piros négyzet a repülőgép v, helikopter 
fehér négyzet a rakéta 


Közős blllyenlyüzet; 

+/* * tolőerő 
SHFT+ ’ ma* tolóefö 
Fi kabin SHIFT Ft - ktláíás műszerfal 
nélkül 

F2 hátulnézet SNIFT F4 - befogott cél 
F3 oldalnézet 

F6 bal alsó monítof funkdóváHő gombja 
F7 radar/célkóvetö 
F8 H. U. D. beredezés ki/be 

1 CHAFFS 

2 FLARES 

7 autöpilóta ki^ 

SPACE fegyverzet kiválasztás 
ENTER az aktuális fegyverzet kioldása 
BSPACE fedélzeti gépágyú 
TAB a következő betáplált célpont 
fNS az egér és a joystick érzékenysége 3 
fokozatban 
ALT-P szünet 

ALT-B akcelerációs vakság ki/be 
ALT-0 földfelszín leJbonlása 3 fokozatban 
ALT HH. U. D. színe 
ALT-V hang ki/be 
M nézet balra 
< pbbra 
? előre 

A A gép külsőnézel távolodik 
0 közeledik 

Z radar hatótávolságának növelése 
X csökkentése 


AH-64 Apache műszerfala: 

R osztopmulaló; a rotor forgásj 
F oszlopmulató: az üzemanyag mennyisége 
1 és 2 oszkipmuiató: a két hajtómű leJjesír- 
ménye 

ÁHapot^lzók: 

RTR. 




EMG ’ hajtómű rneghibásodás 
AVN^ 

TRT- 

FUEL - alacsony yzemanyagszint 
STR - 

BILLENTYŰZET Apache 
PGUP ' forgőszámy állásszögének növe¬ 
lése 

PGDN - forgószarny állásszögének csök¬ 
kentése 

HOME - hátsó rotorlapál állásszögének 
állítása 

END * hátsó rotoriapát állásszögének 
állítása 


YF-22 műszerfala; 

Bal felső műszer * toíoerő %'ban 

Áflapot|elz 6 k: 

FLAPS - tékszámy 
UCART - futómű 
ABRAKES - féktöfzslapok 
WBRAKES - keréklékek 

BILLENTYŰZET YF*22 
F9 - fékszámy (FLAPS) vissza 
FIO - fékszárny ki szakaszosan 51®-ig 
6 - kerék ki/be 
B * fékJap ki/be 
O - kerékfék ki'be 
ALT-E - katapuit 

ALT-B - akcelerációs vakság kvbe 
> - nézet hátra 
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AZ EV MAGYAR JÁTÉKA 

Az S76Kbyte pályázatot hirdet az 1992-es év magyar játéka címért a következő kategóriákban: 
• K-ALAINÍO - • tirSVKSSKCÍI • 

• AKiJIÓ . 

Várjuk ^ok jelentkezését, akik saját fejlesztésű kész programmal, vagy demoval rendelkeznek. 

-j előfeltétele és elsődleges szempontja az egyéni ötlet és kivitelezés. 

Minden pályázó nyer, hiszen valamennyi színvonalas játékot bemutatjuk az újság hasábjain 

értékesítését pedig az 576Kbyte menedzseli. 

Küldjétek el pályamunkáitokat (kész játék, demo, slide-show) az újság címére, Zolee nevére. 
Kérdéseitekkel kapcsolatban Is 6 áll rendelkezésre. 
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A rwm éppen szemei gyönyűrködteíö 
cfmkápernyű megcsodálása után 
rögtön egy teriedelmes menü ieleni- 
keaík be, itt tudjuk az irányfiást beálHtani 
(Changé hardware config,). egy kimenten 
játókállást visszatölteni (Reioad savad 
game), az addigi csaták eredményeit meg¬ 
nézni (Study Battle record). Új játékot kez¬ 
deni (New game), sőt, még barátunk ellen 
is játszhatunk modemen keresztül (Play tsy 
modem). A Help opciöval kérhetünk agy 
részletes leírást a játékról német nyelven, a 
Quinel pedig kiléphetünk a játékból. Új 
játékot kezdve tegyük be a 2. lemezt majd 
válasszuk ki a rtekünk szimpatikus küldetést 
(kezdőknek az első kenőt ajánlom, A Iá¬ 
mé intői lefelé pedig csak a profik próbál 
kozzanak). Még mielón ki-ki belevetné ma¬ 
gát a játékba, érdemes megnézni a játéktér 
térkéj^t (Show map) és a küldetés teirását 
(Long Oescription). 

A küldetés lelfásánál a kővetkező lénye¬ 
ges dolgokat érdemtes megnézni: spiel- 
dauer: jálékKJő. azaz megmutatja, hogy hány 
fordulóig tart a játék (minden küldetésnek 
van egy rövid III. hosszé változata). 

Einstand: in láthatjuk, hogy a játék kez¬ 
detén hány pont áll a támadó (angreifer) és 
a védekező (verteidiger) fél rendelkezésére 
hadserege felállításához 

Aufstellung: itt nézhetjük meg, hogy az 
első fordulóban a két tél a játéktér melyik 
részére helyezheti el egységeit, ül. mennyi 
győzelmi pontot érő területtel rendelkeznek. 

Verstarkungen: a különböző erősitések 
beérkezésének időpontját és nagyságát 
nézhetjük meg. 

Wetter: időjárás, lehet pl. köd (csökkenti 
a látótávolságotJ, eső (az egységek lassab¬ 
ban mozognak], éjszaka (akár a köd). 

Neutrale: a semleges területek listája, 
egyébként ezek elfoglalásáért büntetőpon¬ 
tokat kapunk, amiken ellenfelünk egysége¬ 
ket vehet 

Nos, ezek lettek volna a küldetések 
legfontosabb jellemzői. A küldetés kivá¬ 
lasztásánál még lényeges lehet a Scenario 
Rules opció, itt tudjuk ugyanis a játék sza¬ 
bályait l^állitani. Az alábbi dolgokat tudjuk 
beállítani: 

Std. Game: rövid játékidő. 

Long Game: hosszú játékidő. 

FuU KiII: az egység egy találattól rögtön 
megsemmisül. 

Parlial Kili; egy találattól csak megsérül 
az egység. 

Always híl: minden lövés talál. 

Random hit: a találat valószínűsége 
nagyban lygg az egység fajtájától, az időjá¬ 
rástól. a lőtávolságtől és a terepviszonyok¬ 
tól 

Full vtew: a játéktéren lévő Összes 
egység látható 

Limit to LOS: csak azokat az ellenséges 
egységeket látjuk, amelyek valamelyik saját 
csapatunk látótávolságában vannak 

Delays: a játék gyorsaságát szabályoz¬ 
hatjuk 

Haridicap: a játék elején az egységek 
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Aki játszott már UbísotI 
Játékokkal az tudhatja, hogy 
a cég eddig elsósorbaii 
kaland programokban utazott, 
Így némi gyanakvással láttam 
hozzá legújabb termékük, 
a Perfect (reneral teszi eléséliez* 
Rövid idő múlva azonban 
gyanakvásom elpárolgott, 
mivel a program rantasztikusan 
jónak bizonyulL 
Nyugodtan álblhatom; 
a Perfect General a saját 
kategóriájában verhetetlen, még 
a nagy elődöt, a Battle Isle-t is 
maga mögé utasítja. 



GENERAL 

vásárlására rendelkezésre álló pontokat 
csökkenthetjük 

Ha mindent beáll itottunk, a Use opcióval 
tudunk a menüből Kilépni. Ezután nem ma¬ 
radt más hátra, mint hogy a Play Ihis sce¬ 
nario ponttal beáliitsuk. hogy a számitögép 
vagy egy másik játékos ellen akarunk ját¬ 
szani, rna|d a nehézségi fokozatot beállítva 
bele is vethetjük magunkat a játél^ba. 


A hadsereg feJépitése 


Szerintem a játék egyik legeredetibb 
ötlete, hogy a legtöbb stratégiai programmal 
ellentétben itt mi állíthatjuk össze hadsere¬ 
günket, így teljes mértékben a saját elkép¬ 
zeléseinket valósíthatjuk meg. Egységeket 
csak a játék elején íll. az erósítések beérke¬ 
zésekor vásárolhatunk. A rendelkezésünkre 
álló pontokat az uebhg felirat alatt láthatjuk, 
a vergeben alatt ped ig a már elköltött pontok 
vannak. A Prs. alatt az egység árát, az lm 
Besitz alatt pedig a már megvett csapatok 
számát láthatjuk. A kővetkező egységek 
közül választhatunk: 

Panzerwagen: rendkívül gyors, de 
ugyanakkor nagyon gyenge harckocsi. Tü¬ 
zérség vontatására. íeideritésre, városok 
megszállására alkalmas. 

Spaehpanzer: akár a Paruerwagen, csak 
lassabb. 

Jagdpanzer: a kedvenc páncélosom, 
viszonylag gyors és elég erős. valamint nem 
is tül drága. 

Kamptpanzer; a legerősebb páncélos, 
sajnos elég lassú és nagyon drága. 

Bewegliche Artill: gépesített tüzérség. 
Nagy előnye, hogy mozgékony és a kivá¬ 
lasztott terepei rögtön tűz alá veszi, a túz- 
ereje elég jő. de sajnos elég sokba kerül 

Infanterie: gyalogság, ez a leggyengébb 
egység, csak városok megszállására és 
védekezésre használható. 

Pioniere; utászegység akár a gyalogság, 
csak el tudja távolítani az útból és akna¬ 
mezőket is tud építeni 

Raketenwerter: rakéíaveiö Tüzereje 
közepes, de nagyon lassú, csak védeke¬ 
zésre használható 

Leichte Art 11: könnyű tüzérség. A tüzereje 
JÓ. gyújlógránátokat is kilőhet és nem is túl 
drága, de sajnos nem tud mozogni. 

Schwere Artil: nehéztüzérség, akár a 
könnyűtúzérség, csak a tüzereje sokkal 
nagyobb és jóval drágább. 

Mme: aknamező. Fontos csomópontokat 
lehet vele nagyon jól lezárni, a rátévedő 
egységek azonnal megsemmisülnek. 

Az egységek megvásárlása után (DONÉ] 
már csak el kell helyeznünk őket a térképen 
A pirossal határolt területre a támadő. a 
kékkel határottra pedig a védő rakhatja le 
egységeit, 


Irányítás 


A képernyő legnagyobb részét a térkép A 
egy kinagyított része foglalja eL >h tudunk S 
az egységeinknek parancsot kiadni, A jobb T 
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alsó sarokban lévő két ablaknak csak harc 
kükben van joleniőséga, itt lélhatjuk ugyanis 
a 2 agy másra tüzelő egység fajtáját és 
esélyét a találatra. Efölött látható négy ikon. 
ezek rendeltetése: 

F: tüzelés, csak akkor használhatjuk, ha 
az ikon zölden villog Valamely közelünkben 
elhaladó ellenséges egységre tüzelhetünk, 
ha csapatunk még nem harcolt senkrvel se 
a tordülúban. 

I: az aktuális egységnek már nem adunk 
parancsot a körben. 

N; az egységnek csak a kör végén adunk 
parancsot 

B: taktikai térkép. 

A négy ikon fölött lévő zászlónál iáthatjuk. 
hogy éppen melyik körben íll. fordulóban 
tárunk. A jobb felső sarokban az egész tér¬ 
képet látjuk kicsinyítve, a fehér keret az 
éppen kinagyított térképrészlet helyét lelzí. 
A legfel ül lévő 3 kis ikon szintén az aktuális 
kört }elzi A jobb gombbal a következő op¬ 
ciókat hívhatjuk le: 

Display Control: a iegkúlönfélébb 
iényegtelennél lényegtelenebb apróságokat 
kapcsolgathatjuk ki-be, ezekrdi nem is írok 
részletesebben, mtvel rendeltetésüket 
könnyen ki lehet tapasztalni 
, Game Conirol: itt tudjuk a játékot kimen¬ 
teni (Savé), a hangot kí lKka^solni (Sound 
on/off|, a játékból kilépni (Ouit game), a 
játék pillanatnyi állását megnézni (Current 
score) és a játék szabályait átállítani. 

Ignore Unit '‘kár az I ikon. 

Next unit: akar az N ikon, 

Select Unit: őrjáratozó egység aktivizá¬ 
lása 

Sentry duty: őrjáratozás. Az őrjáratozó 
egység nem tud mozogni, csak akkor ér¬ 
demes használni, ha az egységgel egy 
várost akarunk megszállva tartam. 

Load Transpofled Unit egy páncélossal 
tudunk egy azonos mezőn álló tüzér vagy 
gyalogos egységet szál Illa ni 

Unioad Transported Unit: szállított egy¬ 
ség kirakodása a páncélosból 

Bulid Mine: aknamező építése, csak 
utászegységnél lehetséges. 

Olsarm Mi ne Field" aknamező hatásta- 
lanitása. Csak akkor lehetséges, ha az 
egység pont az aknamezőn áll és a fordu¬ 
lóban még nem mozgott 

Phase cűmptete: ugrás a következő 
körre. 


Körök 


A játék minden fordutója 3 körből áll, 
ezek sorrendben: 

1 Stelturvg: egységek vásériása, már volt 
róla sző. 

2- Mob, Art.: ebben a körben tudjuk a 
gépesített tüzérségünk célpontjait beállitani. 

3, Tüzérségi lúz. 

4. Stat. Art.; akár a 2. kör. csak itt a 
nehéz és könnyütüzérségLirtk célpontjait 
adhatjuk meg. Még ki lehet választani, hogy 
a tüzérség normál (Non-Sarrage) vagy 
gyűjtő lövedékei használjon (Barrage). A 
gyújtó ki vedék egy 2 egység átmérőjű körben 
tarol, s a későbbiekben erre tévedő egy¬ 
ségek IS komolyan megsérülhetnek a 
repeszektőL Sajnos a kiválasztott célpontot 
csak a kővetkező fordulóban veszi tűz alá 
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az egység, úgyhogy csak a lassan mozgó 
csapatok ilh fix célpontok ellen vethető be 
igazán eredményesen a könnyű és nehéz¬ 
tüzérség, 

5. Dir. Feuer: a nem tüzér egysé¬ 
gekkel tudunk támadni ebben a körben, 
A jobb alsó sarokban láthatjuk az éppen 
aktuális célpont (fehér keret jeizi a 
képernyőn) fajtáját, távolságát (Welt) 
és a találat valószínűségét (Chance) 
Egy fordulóban egy egységgel csak 
egyszer tudunk támadrti, 

6. Bewegung: mozgás-kör. a jobb alsó 
sarokban láthatjuk mozgáspontjainkat 
fTreibst ). a krvátaszton célterep távolságát 
(Weit) és magasságát (Hoéhe). Egy egy¬ 
ségnyi mozgás úton 0,5. sík területen és 
sivatagi úton t., sivatagban 2. hegységre 
fel és erdőben 3 mozgáspontba kerül. 

7. Dir Feur: akár az S kör 

8 Punkte: a játék jelenlegi állását 
nézhetjük meg 


Stratégiai térkép 


Ezen a térképen láthatjuk a legátfogóbb 
Informáciőkal a harcok állásáről, itt tudjuk 
Stratégiánkat a legegyszerűbben megter¬ 
vezni. A térkép jelű lései egy értelmű ék, 
ezekre nem is térek ki külön A jobb gombbal 
egy terjedelmes menüt hívhatunk le, ahol 
az alább opciókat kapcsolhatjuk kt-be: 
Un*ts Display: az egységek kijelzése 
Victory Points: a városok elfoglalásáért 
járó pontok. Csak akkor kapjuk meg a győ¬ 
zelmi pontokat, ha a városban állandóan 
állomásozik legalább egy egységünk 
Reinlorcement Area: az utánpóttási vo¬ 
nalak (csak ide rakhatjuk le a játék közben 
vásárolt egységeket). 

Neutral Countries: a semleges országok 
ül városok. 

Map Labels: földrajzi nevek. 

Exii: kilépés 


Értékelés 


A megadott játékidő fetelte után egy rövid 
statisztikát kapunk eddigi tévékénys^ünk- 
ről- A végső értékelési csak azután kapjuk 
meg, miután a támadó és a védő szerepéin 
is lejátszottunk egy játékot. A score alatt 
láthatjuk a támadó és védő szerepében elért 
pontszámot, az auswertung alatt pedig az 
ősszesitett pontszám alapján megáliapltou 
rangunkat (az Oberst és Bngadegeneraf 
besorolás már nagyon jó eredménynek 
számit) A Verluste jelzi a veszteségünket, 
a Traffer a találati %-unkát az Artíll. Eff. 
mutatja a tüzérségünk hatékonyságát, a 
Sonsi. Schaden pedig az egyéb minket ért 
veszteségeket. 

Az értékelésben nem akarok áradozni a 
játékról (ezt már megtettem a bevezetőber>), 
inkább annak néhány hibáját emelriém ki. 
Szerintem az a játék legnagyobb hiányos¬ 
sága, hogy a szerzők nem fordítottak elég 
figyelmet a program grafikai kivitelezésére. 
Az irányítás néhol körülményes, a lúizott 
élethűs^ sajnos a játszhatóság rovására 
ment Azzal szintén nem tudtam megba 
ráikozni. hogy a programból teljesen kima¬ 
radt a légierő, ez azért egy Ilyen jellegű 
stratégiai játéknál elég komoly baki Mind¬ 
ezen hibák ellenére azonban fenntartom a 
bevezetőben leírtakat, azaz jelenJeg a Per¬ 
ied Ger>eral a legjobb stratégiai program 
Amigára 
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STALINGRAD 


É rdekes módor^ amigára 
eddig fiem sok U. világ- 
hábofúval foglalkozó stra- 
lágiai program jelent meg (pedig 
témában riincs hiány), s még a 
kevés meglevő játék színvonala 
is. finoman szólva, hagy némi 
kívánnivalót maga után. Ezt az 
űrt tölti be némileg a Stalíngrad. 
s habár a grafika és a hang most 
is gyengére sikerült, a jó játsz¬ 
hatóság és a remek téma miatt 
bizonyára sok stratégának fog 
kellemes perceket szerezni. 

A főmenüben kiválaszthatjuk, 
hogy melyik oldalról játszok a 
játékot, a scenariot, a jump move- 
val növelhetjük a mozgás kör 
gyorsaságát, a sounddal pedig a 
hangot kapcsolhatjuk ki be. A 
játék fordulókból áll, egy forduló 
pedig mozgás, támadó és után¬ 
pótlás körből. 

MOZGÁS KÓR 

(movement phase) 

Ebben a körben tudjuk egyse 
gemket mozgatni. A térképen az 
aktuális egység célpontját (vagyis 
ahová igyekszik eljutni) egy kis 
fehér kereszt jelöli, ezt elérve 
vagy egy ellenséges illetve saját 
csapatba ütközve leáll. A kép¬ 
ernyő jobb felső sarkában látha¬ 
tjuk a dátumot, ezt nem án figye¬ 
lemmel kisémi, mivel a játék csak 
egy meghatározott ideig tart. A 
dátum alatt a következő ikonok 
vannak balról jobbra és fentröl 
lefelé: 

1. Kilépés a prog¬ 
ramból. 

2. Játék feladása. 

3. Információk a 
játék jelenlegi állásá¬ 
ról, meg van adva a 
veszteség %-ban. a 
két oldalon még meg¬ 
levő egységek száma 
és fajtája, valamint a 
fontos objektumok 
értéke és azoknak 
jelenlegi gazdája 

4. Játékálíás be 
töltése. 

5 Játékállás ki¬ 
mentése. 

6. Vissza a főme¬ 
nübe 

7. Ugrás a követ 
kezö egységre 


1M2 tele, az egykorf Szovjemnló. A nénwt Wannacht csak 
f^tiiny hönepje indtlotta meg támedésát éa mini slkefűlt 
ettogfalnle egész ükrajnit, a Baltikumot é« Orotzofizig 
)«4entOs részét. A német páncéfoi ékek mlnttofi ellenállást 
els0p6r¥e egészsn Moszkváig julottefc, eltoglalták a Krfm- 
féls^getet ét körbezáfták Leningrédot, Mindenki úgy vélte, 
még nétiány bOnap (vagy csak hét) és az orosz hadsereg 
kénytelen lesz letenni a tegyvert. Egyvalamivel azonban senki 
sem szémoli: az orosz téllel. Ebben az iszonyaioi hidegben 
Indított a vöröi hadsefig támedést a Sztálingridol védő 
német hadsereg ellen, amely tdbbhónepi őldöklö küzdelem 
után, a fagytól és a hatalmas lúlerótöl megtizedelve kapitulált. 
Ez volt a i, vllághiború sorsdöntő csatáit, amely az oroszok 
számára a győzelefn, a németek számért pedig a vég kezdetét 
jeterrtette. Ezt az ütközetet dolgozza fel ■ C,C,S. iegújabb 
játéka, a STAUNGRAD. 


8 Mozgás kör befezése. 

9. A kis fehér keresztet moz¬ 
gatja az éppen aktuális egy¬ 
ségre. Az ikoriok alatt lévő nyi¬ 
lakkal tudjuk a képernyőt scrol- 
lozni, ez alatt ji^^ig az egység 
tulajdonságait láthatjuk. Az ATT 
a támadóerő, a DBF pedig a 
védekezőerő nagyságát mutat¬ 
ja, az MV jelzi az egység moz¬ 
gáspontjait, a SIR alatt láthatjuk 
a létszámot %-ban. az ez alatta 
piros esik pedig a STR grafikus 
ábrázolása. 

TÁMADÁS KÖR 

(combat phaso) 

Ekkor zajlik le az egységek 
közölt a harc. Ezt a kön köz¬ 


vetlenül sajnos nem tudjuk 
írányíiani. az egységeink 
ugyanis automatikusan min¬ 
den szomszédos ellenséges 
egységet megtámadnak, A 
harcban igen sok függ az 
egység fajtájától, pl. egy 
páncélos hatékonyabban 
támad, mini mondjuk egy 
gyalogos, 

UTÁNPÓTLÁS KÖR 

(reinforcement phase) 

Ebben a körben kapunk új 
egységeket. Sajnos az erósités 
állatában a fronttól távolra ér¬ 
kezik, így beletelik néhány for¬ 
dulóba, mire harcba tudjuk őket 
állitani. 


TIPPEK 

A játék legfontosabb alapsza¬ 
bálya: mindig törekedjünk az 
ellenséges egységek bekerité- 
sáre Ne hagyjunk a megfutamí¬ 
tott ellenségnek időt arra, hogy 
új frontvonalat hozzon létre, min¬ 
dig maradjunk a nyomában és a 
lemaradozó egységeit semmlsit- 
sük meg. Az ellenséges védelmi 
vonalat legkónynyebben a szár¬ 
nyak felgöngyölítésével számol¬ 
hatjuk fel. A német egységek 
mindig jóval kevesebben vannak, 
mint az oroszok, de ezek minő¬ 
sége mindig kiváló, így a tapasz¬ 
talt stratégák hamar ledolgozhat¬ 
ják hátrányukat. 

Német részről játszva a játé¬ 
kot mindig figyelnünk keli arra is, 
hogy kellő tempóban nyomuljunk 
K-re. különben a játék befejezé¬ 
séig nem sikerül kellő mennyi¬ 
ségű ellenséges objektumot 
elfoglalnunk, s így elveszítjük a 
csatát, bármilyen jól állunk is 
egyébként. 



ÉRTÉKELÉS 

A játék akkor ér véget, ha az 
egyik fél teljes hadserege meg¬ 
semmisült illetve a rendelkezé¬ 
sünkre álló idő lejárt. Ekkor 
megnézhetjük a két tél vesztesé 
geit %-ban és az effogiail illetve 
megtartott objektumokért járó 
győzelmi pontokat. Az nyer, aki a 
teljes ellenséges hadsereget 
megsemmisítette vagy tóbb győ¬ 
zelmi pontot szerzett, 
mint ellenfele. 

Mint már a beve¬ 
zetőben utaltam rá, 
a program egyike a 
legjobb II. világhá¬ 
borúval foglalkozó 
stratégiai játékok¬ 
nak. de enr>ek elle¬ 
nére nem egy Baltié 
Isié. Az alkotók 
teljesen érthetetlen 
módon kihagyták a 
légierőt és a 3 sce- 
narío pedig itzo* 
nyúan kevés. Min¬ 
dent összevetve: a 
játék elég jó, de 
csak a vérbeli stra- 
tégákrmk ajánbm. 

TJ. 
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Vinikiir i-lovnr 
tli iid MI it I ü ni ij I üH iriiJl ifint 
knril ü uTMi'k: iiy rruniúi 
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A r ifiiTú kepflibdl a 
Ukűvftike2őt Ná 
■ ■ moztam ki agy 

fárfira 642nak egy (tS' 
kál. amil át • lalin 
nekünk adni Az n- 
efaná2 eldtl várekoíik. 
netn i5 seilve. a széni 
k&zli ház lateiárdl egy 
Bérgyilkos ágpen rásze¬ 
gezi fegyveréi Szerencsé 
lére egy |árdkeit^ l>gyfli 
mezreti és sikerül idejében 
eituinia. Ezután koveikezik egy 
védelem, ami eltalálására kb 3D% 
az esély A játék irányítása egérrel a 
legkellemesebb, a bel gombbal tudünk 
valamil megvizsgáJni, lelvenni A |obb gomb 
megnyomásakor előtűnik tárgyaink listáia, amelyek 
közül válogathatunk, ha valaki biHentyüzoiröl akárha tehivn, az ese tei 
leheli mag. Fi gyet lehel menteni kilépni Az éppen vizsgált tárgy képet 
nagyitotlan látjuk agy ablakban, emu e bal lelsd sarkában lévő X szel 
lezárhatunk, a (Obb oWaii elcsúsztatott négyzetekkel mozgaibatunk 
Amikor a kéz hetyett egy mozgö nyíl válik lálhetPva. az azt jelzi, hogy 
arra távozhatunk az aktuális SZinhelyfűI A játékban egy szexi kémndt 
irányiiynk (Doralist). s minden helyszínen küiflnbözű ■ rendkívül ötletes 
es izgatmas - leiadatokai ken megoldani. A leiadatrkai lokéieiesen 
eltalálták, egyik sem erőltetett, némi togikévat és egy kis fejtőrésseF 
mindegyik, megoldható. 

A (antasztikus hangúlaiú jáiék a Peiican Hotel egyik szobájában 
kezdődik Az ágyon a már ismerős aktatáska hever, csak ki kellene nyrtm 
clickBl|urvk rá. majd forgassuk el a számára a AARGh poziciőban A táska 
lanaJma egy gyanútlan etekiromos fogkeie és néhány ruhadarab fsty issük 
ki a fNÓkot. s helyezzük a konektorba a benoe talált átaiakribi Most mér 
üzembe tudjuk helyezni a logketél. tegyük meg Állítsuk a k^icsoiőt 220 
v ra. majd kapcsoljuk be csodák csodája, egy kis rekesz nyílik ki rajta, s 
benne egy ampulla Húzzuk ki a konnektorból a fogkelét és az átalakitőt. s 
helyézzuk üzembe a hulOl Nyissuk ki az ajtaját, s rákjuk a méFyhútőbe áz 
ampullái s zárjuk vissza Üssük tel á teiefonkOnyvei. amiben Ooraiise a 
Quantum laboratőnu m számát keresi rnag jva lösz inú nekik dolgozhatünk}. 
Hí vjuk fel a számot a szobai telatonnal de sajnes ez nem annak a száma 
akivel beszélnünk kéne Menjünk le a halibá. vegyük let az asztairpi az 
újságot emeltük tel a szex újságot, olvassunk bele az alatta fekvő 
teieionkonyvbe: ebben már a számú nkra szükséges szám lalálhatő. 
jegyezzük fet MietótT leimennénk szobánkba, szedjük ki a hemuianőbői a 
tekelonérmet. s szedjük lel az asztalról a kulcskankái Adjuk ai a kulcskarikái 
a receperősnak. aki egy úHózókulcsot nyújl át nekünk Tárjunk vissza 
szobánkba s hivjuk fel az imám laiah számol a laboraiónumboi egy 
belépési kódot kőzúinak velünk jegyezzük tel . valamim lehívnak minket 
a Hotel medencéjéhez. Itt vatami nemei szövegelés után visszakapfuk az 
ifényítasl, drckeljunk Pnsca kisasszonyra (még lobb szöveg|, aki végül 
egy elemlámpát ad nekünk Rakjuk a fejére a mellette logo kalapot í^). 
majd ShazontőF rendeljünk agy kávét, s vegyünk el egy kockacukrot, majd 
igyuk rnog a kávét Menjünk be az őltozE^, s nyissuk ki a székfenyt a 
kuíccsál. S vegyük ki belőle a rossz walkmant A lelefpnérmevel csavarjuk 
ki az etermartójál. s szedjük ki belőle az etemet jjő lesz a lámpába). Ha 
végeztünk mtnderinel tépjünk ki az utcára, majd sétáljunk be a laboraiOrium 
portájára mosi vesszük használ a kódnak . ahonnan vegyük le a szögre 
akasztott kulcsot Amikor oda nyúlunk egy kulyus akadékoskodik adjuk 
neki Oda a cukrot, s amíg csámcsog rajta szedjük let a kulcsol. Irány a 
laboralónum parkotúja Nyissuk ki az imént szerzeb kulcs segítségével a 
rakiar ajiajat majd ka(>csol|uk be a lámpát. Keressük meg a lampa fényénél 
az Öltözőszekrény zárját, s zárjuk be a székrényl Az ajlő mésik oldatán 
egy kábái van felakasztva zsobeben egy auiókulcsra leiünk A parkoiP 
autói nyissuk ki a kuíccsál. majd beszeljünk a meuelte alvó részeghez (^j 
s azután szalijunA be A kei ülés közi egy mágneskáriyára leiünk amii 
rakjunk el irány ismét az utca és a teiéfonfuike Az ernie segiiségevai 
hívjuk lél a laboíatönumot. ahonnan egy tiáromjegyu kodot kozól valaki 
vokinA. Térjünk vtssia a parkolóba, majd helyezzük üzembe a kOdieoivasot 
a magneskartya seg<fsegevel i adjuk de az ímeni hallóit kodot Rovid 
kftezös után a tegfetső emeleten tataijuk magunkéi egy hulla larsasagában 
Nyissuk széf a Zákojét. » vegyük ki bélőlé a zsebkendújei. amü Oorallise 
lerak az asztálrá Hajtsuk ki a Zsebkendői s egy mikrokazellara lekjnk 
Kffessuk meg a könyvespolcon a nagy könyv oldalán (evő Peder i 
nyomjuk meg Egy Irikos rekesz nyílik meg. ami mőgoif egy zsmbr találhaío 
Ezt meghúzva előkerül egy diklafon amit Doralise szintén az asztalra rak 
Kapcsoljuk be a lámpái ja nőszobor mellen), s rakjuk a diklalonbé á 
kazetiat. A napelemes készülék megszólal s közli velünk egy dívdláruboH 
Címét A kővetkező helyszín a Jxjli Vegyük lel a pultról az újságol majO 
menjünk be a második probaloikebe Nyissuk ki a dobozt, vagyuk ki belőle 
e tapOt j érdemes lukOrbe rvézni) Sétáljunk ál a harmadik fülkébe ahonnan 
kinyiihatjuk a privát ajtót MielOII beJépnénk vegyük le az ajtő tatejere 
helyezeti kis csengőt^ A rakiarban laiáljuk magunkat néhány dobóz es 
poszier társasagában Gbogyöliisük lel a laii posztereket s vegyük fel a 
kis kutósoi az egyik ától Szedjük te a letső ládaroi a maincat majd 
lologassuk a polcor levő ládákat addg. amíg eio nem tűnik egy szer 


Nyissuk ki a lakalját a kulccsal, majd ussuk leire a cipő segítségévei a 
záfórudat Nyissuk ki a matrica segítségével a beragadt széf ajtói, majd 
írjuk be kódnak DOG (minden betűbeüiés efőtt forgassuk el a kis leketo 
pöcköl*J A kinyílt hlkos ajtó mögött egy labontűnumor laláfunk Vizsgáljuk 
meg a lelakasztotl orvosi köpeny zsebet kéiszer ElőszOrre egy orvosi 
gézmaszkhoz jutunk, majd egy kulcshoz A kulccsal nyissuk ki a szekrényt, 
5 vegyük ki belőle a Loo Dalé féle lolókaf Vizsgátódjunk tovább a 
szekrényben, s keressük meg az üveget Törjük szét a cipő Ségiiségével, 
és isméf a mi birtokunkban vannak az ampullák Vizsgáljuk meg az 
asztalkán lévő orvosi műszereket, s vMyiik el a szikét Pörgessük vissza 
az üzenetrögzítőt, s hallgassuk meg. Tekerjük ismét vissza, s töröljük le 
a kazetta lartalmát Lépjünk ki az utcára, s térjúr>k vissza e Pelican 
Hotelba A recepciós közli vetünk, hogy egy úr vár a szobánkban Mieiőtl 
leimenn$nk. vegyük fel az újságol, s lapozzunk belé a szexüjSáQba 
keressük meg a leszakadt sarkot, ahot Dalé tefefónszámának első fele 
olvasható Jegyezzük Fel. majd irány a szoba Lakbeiyunk teljesen tel 
van túrva, minden kiiorgatva, s az ágyon egy vélhetóteg hatott 
Vegyük tel ez asziaton lévő desszertéi, s a szőnyegről a belépőjegyet a 
Red BJue clubba Clickeljünk egyet a korsóra |7J. s irány a lőtoszim Egy 
lalősz ékes ür vár minket, az ölében egy cicussal. akin rögtön 
kipróbálhatjuk a csoki hatását áeszáijurtk az emberhez, s kérdéseire 
válaszoljunk a kővetkező sorrendűén: t. 2, 1. 2. i Miután elment, 
vegyük fel s lóldrűi a papingaJac&nt, amrt Dalé tetotónszámének második 
fele olvasható, térjünk vissza szobánkhan. s hívtuk lel Dato iróoajái A 
rövid beszélgetésből kiderül, hova kelF menni, azaz Miami a következő 
helyszín Miamiban a studiő előtt vizsgáljuk meg a kocsit, s szedjük le a 
tOS't a szélvédőről Vegyük szemugyre a hátsó ajtői, s dugjuk az ajtó 
alatti nyílásba a tótól, majd piszkájunk a kulcslyukba a szikével Második 
próbálkozásra a kulcs ráesik a tótokra, s mi ki tudjuk huzm Mielőtt 
bemennénk, vegyük ki a szemetesből az újságot A konyhában találjuk 
magunkat Nyissuk ki a harmadik, alsó szekrényt, s tegyük ki az asztalra 
a lavórt Vegyük tel a maszkot, majd nyissuk ki a csapol A második atsó 
szekrény mögött lévő rpngyot vegyük kézbe, majd nedvesítsük be A 
rongy mögötti szert szórjuk a lavórba Most nyissuk ki a felső sorban a 
harmadik szekrényt, s az itt található vegyszert is hintsük a lavórba 
Utoljára nyissuk ki a leiső szekrénysor első polcát, s verjük le a poharat, 
s a mógoite lévő szed úgyszintén szórjuk a lavórba Ennek a kolyvaléknak 
már meglehetősen erős szege van Nyissuk ki ez ajtókát fkelszer kell 
dickelmF). majd rakjuk a lavórt a masÉ otoélra es gyorsan húzzuk vissza 
az ajtöt A még megmaradt résbe helyezzünk vizes rongyot, hogy 
semmilyen szag ne jOjjőn at A végeredmény lökéietes. a t»nt levők 
mind elájultak Doralise e tusznőt felébreszti, aki egy gyunűl ad át nekünk 
hosszú szövegelés kíséretében A kOveikezű hetyszm A RadŐBlue dtib 
az utca jobb otoaián ailő kukában egy ujabb újsághoz juthatunk. A 
fickónek adjuk oda a tOÍ t és a betopdjegyet. mire beiépheiunk a clubba 
A bent lévő fickónak váreszotjunk a kOvftkező sorrertóben- i. 2 1 2 t 
mire elvisz minket a Villa Moliere be ftóvid enyetgés után adjuk oda e 
fickónak a csokoládét, amitűt rogtöri álomba merül Vegyük te i gyűrűjét 
és a nyakláncál majd menjünk be a szobába Kapcsoljuk be az akvárium 
lámpáját, majd nézzünk bele. szedjük Fel az akváriumra heFyezett algát, s 
dobjuk á vízbe, mire a benne lévő kagyló kmylFik de a benne levő 
gyöngyöt á prájától nem tudjuk kivenni Szedjük fel a szak mellőt a hálói, 
majd lökjük meg a papagajt. ak* egy szivart vesz ki az elölte lévő 
zacskóból Vegyük el tőié a ázivarát. s tégyuk a bel oldali szobor szájába 
Mentsük ki a haiúvai a gyóngypt a kagytoböi rnajd vegyük le a szobor 
szemüvegei. S helyezzük a gy^yőt a szemébe Egy fénysugár mdpi iu a 
szobor szeméből, s a jobbokiah szobron kijétől egy pontot Helyezzük oda á 
gyűrűt, s mans megnyílik szemben egy Irtkos ajlö A kövelkaző ■ égyben 
utótső helyszín a Villa Vizcaya. a lelugyelO lársaságaban Vliaszolgassunk 
neki 1. 2. 1.2. 1 sorrendben, mayd a lurdoszobábé érve nyissuk ki a 
szemetest, s vegyük ki betűié a lecskendút Nyissuk ki a polcon évőtórmakrios 
üveget és szívjunk tórmalim a fecskendőbé Keressük meg á» a csempét 
amin egy ko gombocska van Nyomjuk meg. majd nyissuk ki a mögötte lévő 
spray I, s lőttsuk meg formáimnál, májd zárjuk vissza Vegyük magunkhoz a 
spray 1. S térjünk vissza a nyomozóhoz, s lujjuk le a spray jat Belepve a 
betsö lerembe vegyük tol az újságol, má^ a tampa segítségévét vizsgáljuk 
meg a méroszkopot. mire egy harigscrt látunk Az egyes han^ feteti lövő ♦ 
jet a féihangoi jetenti Vizsgáljuk meg a gyűrűt, s jegyezzük meg a dátumot A 
siemkőzti képet jitóban szemugyre vé^ tálalunk rejta egy gombot, amit 
megnyomva egy réftett szekrény nyílik meg mögötte egy óra ez ákatóvi 
legyekket azonosítsuk a gyűrűn latóh dátummal s a bat gomb sagiNégévet 
állítsuk be a mutaiot a mo^etelő leire majd nyomjuk nneg e jóbb gornbot, • 
dicke^unk a zongorára (C D E F O A H C az áláphengsor) Játsszuk le a 
m*fDSZkűp alan áito hangson mire egy áftó nyílik meg [ha rwn nyílna meg 
kapcsoljuk kj a gépét a jobb gombbal forga^nk egyet a mutatón i is 
meioljuli meg a proosdurat nekem a jö beaHiias után meg egyet keílen 
tórgain) Az ajtó mögött egy cetia van benne egy huMa Vagyuk ki a zseöeboí 
az öngyújtót majd rakjuk le az ujsaigokaí az ászteka s gyujtsiA meg őket 
Minimum 5 ujsa^nknak kell lennie hogy a füst etogertóő legyen ahhoz 
hogy megbotonditsa a détektori. s megnyíljon a kapu THE END 

Nnna Ez voh a Fascmalicin A vege sajnos nem valami nagy szám 
Egy aitokép, néhány arccal akikkel beszélhetünk s gratulálnak Legiobban 
azéfi furcseitam ezt mert az introban egy majúnem 2MB • dgi animációt 
láthatunk Mindenesetre lenhatjuk a tógunkal a cég következő ihunkejára 
a Bargon Ahacra (egyelőre csak Amigán) 

Coolmen 
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A TEAM 17 
programozói mór 
néhányszor 
bemutatták, hogy 
mit is tudnak. 
Legutóbb 
tavasszal, 
a Project-X-szel 
kápráztatták el a 
közönséget. 
Nos ha azt a 
minőséget még 
lehet fokozni, 
akkor azt a most 
megjelent 
Assassin című 
munkájukkal 
megtették. 
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VERSELI 

AKCIÓ- 

JÁTÉK 





E zúttal azonban nem 
egy shoot'em up-pal 
van dolgunk, hanem 
egy vérbeti akció]átékkaL Ha 
valamilyen eddig megjelent 
játékhoz akarnám hasonlí¬ 
tani, akkor leginkább a Stri- 
dér mellé sorolnám, A játék 
története a szó szoros értel¬ 
mében így hangzik': 

A gonosz zsarnok. Miden 
a földalatti szállásán ta¬ 
nyázik A Szövetséges Biz¬ 
tonsági Erők véget akarnak 
vetni egyszer, s mindenkorra 
az uralmának. Ehhez egy 
különleges képességű em¬ 
berre van szükségük. Ez az 
ember pedig Te vagy. 

A program elején - ha 
akarunk ■ néhány szokásos 
opció közül választhatunk, 
majd START GAME-mel 
indulhatunk, A játék 6 pályá¬ 


ból áll. amely S egymáshoz 
kapcsolódó küldetés. Hő¬ 
sünk feladatának néhány 
bumeránggal felszerelkezve 
lát neki. Ez persze nem je¬ 
lenti azt, hogy mindvégig 
csak ezekkel tudunk küzdeni, 


a játékban ugyanis hat féle 
extra fegyvert is feivehetünk. 
Ezek közül a tűzgomb folya¬ 
matos nyomva tartásával 
tudunk választani. Emberünk 
számára szinte nincs is 
meg m ász hatatlan hely, így 


tehát a szokványos mozdu¬ 
latokon kívül tud falakra, 
vagy fára mászni, és a pla¬ 
fonról fúggeszkedve haladni. 
Akkor nézzük tehát a beve¬ 
tést: 

Első küldetés: a megér¬ 
kezés* 

Feladat: az erdőben meg¬ 
találni Midan titkos töldalatti 
barlangjának bejáratát. 
Utunk során kutyákkal, íll. 
örökkel kell megküzdenünk, 

A kutyák harapásától a joy 
rángatásával tudunk meg¬ 
szabadulni. A bejáratot elég 
könnyű megtalálnia: a pályán 
jobb szélén található. Itt csak 
egy kis lánctalpas őrködik. 

Második küldetés: ÉpF 
tésj terület. 

Feladat: megkeresni az 
átjárót a harmadik zónába, ^ 
és elpusztítani az ott őrködö W 
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mechanoid-ot. Az építkezé¬ 
sen természetesen néhány 
munkás, na és egy pár robot 
fog kellemetlen perceket sze¬ 
rezni számunkra. Az átfárót 
és a mechanoídot a pálya 
bal alsó felében találhatjuk. 

Harmadik küldetés; Ra- 
kétaíndrtó állomások. 

Feladat: elérni a központi 
computert, amely tartalmaz¬ 
za a rakéta indítási adatokat, 
és 3 rakétákból kicsapódó 
lángokra kell ügyelnünk. A 
computert a pálya jobb alsó 
részében találhatjuk. Miután 
megvan, nyírjuk ki a gépet 
őrző hernyót. 

Negyedik küldetés: Ge* 
netikai intézet. 

Feiadat; megtalálni és el¬ 
pusztítani Midan érült dok¬ 
torai által létrehozott undorító 
mutáns szörnyet. Az úton 
egy halom mutánssal, és 
néhány dokival gyűlik meg a 
bajunk. A pálya jobb alsó fe¬ 
lében lelhetjük meg végül az 
óriási szörnyet. 

Ötödik küldetés: Midan 
labirintusai. 

Feladat: megkeresni Mi- 
dánt. Ez talán a legnehezebb 
pálya. Nem annyira a robo¬ 
tok, hanem inkább a pálya 
bonyolultsága okoz gondot. 
Midan-hoz a pálya bal alsó 
részénél jutunk el. A tájéko¬ 
zódásban ezen a pályán több 
helyen rövid, angol szöveg 
lesz a segítségünkre. (Pro- 
ceed hght, left. down, up.) 


Hatodik küldetés: Midan 
barlangja. 

Feladat: megölni Midanl. 
Ez a Mkian egészen ártal¬ 
matlannak tűnik mindaddig, 
amíg meg nem kínáljuk egy 


mm v\iU4\ 

bumeránggal. Ekkor előveszi 
kisded játékát, és mindjárt 
komolyabbra fordítja a szót. 
Füstöljük ki ót a szerkezet¬ 
ből 

A program végül is egy 


szokványos akciójáték le¬ 
hetne. azonban a szépsége 
miatt messze kiemelkedik a 
szürke átlagból Csupán 
néhány adat a játékról: csak 
a főhősünk animációja 200 
frame-ból áll A csodálatos 
32 színű grafikából 1500 tel¬ 
jes képernyő található a két 
darab lemezen. A kristály¬ 
tiszta hangok, a tükörsima 
scroll pedig tulajdonképpen 
már megszokható a TEAM 
17-töl 

Vári Zoltán 
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program szüíőharájában, 
a borús és esős Albbnban 
fergeteges reklámhadjárat 
tudatia mindenkivel, hogy 
a kis trottyok megérkeztek. 
Comics-tuzetek, pólók, 
kitűzök, Trcxidlers satyók 
hirdették eljövetelüket. 
Nemhiába. A játék 
nagyon báró. Apró 
bányászunkkal kell utat 
építenünk/bontanunk 
a mütyüröknek, hogy azok 
bearaszoljanak a házikójukba. 
Köveket tehetünk le a 
szélrózsa minden irányában, 
persze csak akkor, ha van ott 
még hely és persze maradt 
még beépíthető kövünk. 
A (obboldali túggőleges 
köhalmaz mulalja kavicsaink 
számát, ahonnan esetenként 
elfogy az összes. Ilyenkor 
a pályán szétszóri és 
feleslegesnek ítélt köveket 
tudjuk összeszedni. Az apró 
Irotlik iolyamalosan követik 
a pálya minden hajlatát, 
ezért csak céltudatos 
munkával tudjuk eltéríteni 
őket az eredeti útirányukból 
Megdöbbentő mennyiségű 
(szám szerint tOO) pályát 
kell teljesítem a végsó 
győzelemhez. Eleinte csak a 
lerelgetéssel kell törődnünk, 
később már gyémántokat 


Aki l aiamHyeti fMdlis véletlen /o/y/dM wt'wr ismerte 
t oina a lemmingekel. víigy ri Sptericat*l. az most 
a keltőhói Ősszegytlfi vadittj szidrraí ismerkeííhet 
nteg. ha megszerzi a Troddters-L Biídűtetesen 
meteg az attyag. biztosított az eksztdzis! 


is kell gyűjtögetnünk, majd 
pedig gonosz zombikat kell 
a tőidbe lapitgatnunk. 
Mondanom sem kell, 
hogy mindezt még egy elég 
szúkreszabott idölimit 
is béhatárolia. 

Néha gyűnnölcsbönuszok 
hullanak a levegőből amiket 
érdemes összelapátolni, 
mert életefőnket növelik. 
Néhány levelköd az 
aranyosabb szintek közül: 
SPHINX. OUARTET, 
CENTERIN. fl£CX3EMS, 
CROSSED, SKIPAROÜNO. 
PACKEDUP 
És még valami extra: 
két játékosra állítva és 
team módra kapcsolva 
oíyan élrr^ényt nyújt a játék, 
amiben nagyon ntkán van 
része az emberfiának 
manapság. 

Összekutyulhatjuk a másik 
izzadságos munkával 
felépített úthálózatát és ugye 
mint köztudott: legszebb öröm 
a káröröm 
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7-es gyilkosság 
a Leyendecker múzeumban! 


1926. lebruáf 2&-én vo^ 
fiattal érk 02 t 0 iti New York¬ 
ba Sokat hallotiani már er¬ 
ről a TnetropoliSfól. a brrhedi 
rablásokról, gyilkosságokról, 
de személyesen még nem 
wíl szereo^m a városhoz 
Megérkezésemkor már Íze¬ 
lítői kaptam a tolvajlásbél: 
mialatt lesegííettem egy éreg 
hölgyet a vonatról, magam 
mőgé lenem a kotferem, s 
mire rneglordultam hűlt he¬ 
lye volt. sokkal később 
egy úr kért tőlem kölesén 
néhány rantet: mint utóbb 
kiderüli, neki az erszényem 
re Iájt a loga. Miuián megér 
keztem a Tnbune szerkesz 
tőségébe. Sam AgusJli és 
Christoler tá}ékoz1atiak első 
teladatomról; be kell jutnom 
a 7 00-kor kezdődő partyra 
a Leyendetker múzeumba, 
ahol az egyiptomi kiállítás 
tiszteletére adnak Fogadást, 
s jeleli lesz sok Fontos sze¬ 
mig Munkahelyemen egy 
cstnos kis mahagóni asztal 
álll posztóierítével letakar 
va. s íajna néhány írószer A 
terítő jobb alsó sarka alatt 
egy kulcsra leltem, ami a fió¬ 
komat nyrtolía. A fiókban egy 
la Kikártyán kívül, amit ma¬ 
gamhoz vettem, nem volt 
semmi. Jobban szemügyre 
veve asztalom környékét: a 
szemetesben egy baseball 
labda hívta magára a figyel 
mem, s gyorsan kivettem 
belőle Belenéztem a rtap 
lómba, ahová már előre fel 
iriam néhány nevet és hely¬ 
színt. s ChrístoFert a virá 
gosfói kérdeztem (Ftowars). 
mire elárulta, hogy az valé 
iában egy kisebb kaszinó, 
.zárkjöoi rendezvények' tar¬ 
tására. Ennyi tudakozódás 
után taxiba ültem és elhaj 
tattam a rendőrségre A ka 
púban egy részegbe botlot¬ 
tam. aki néhány ujságba bu- 


gyolalva aludt, s kérdésem¬ 
re csak egy horkantással 
válaszolt. Benn a rendőrsé¬ 
gen felkeresiem 0 Rily de¬ 
tektívet. aki beszámolt ne¬ 
kem az Amon Ra tőr rejlé- 
lyes eltűnéséről a Leyen- 
decker múzeumból, s me¬ 
gemlítette. hogy ő is ólt lesz 
a parlyn Miután elhagytam 
a rendőrségei, az imónt még 
Javában alvó részeg újságai 
közölt egy szelvényt talál 
lám. ami Luigi ingyenes 
hamburgerére jogosított fel 
Ezt elraktam. és efhajtattam 
a kikötőbe, ahová tegnap ér¬ 
keztek meg az egyiptomi ku¬ 
tatók. A dokkban egy ked 
vés hordárfíú fogadott, s 
kérdésemre a múzeumról, 
csak homályos választ adott 
Ettől nem lettem sokkal Oko 
sabb, s visszatértem a szer- 
kesziőségbe. ahol Luigi 
árulta szendvicseh. Gyorsan 
beváltottam nála a kupont, 
majd elautöztam ismét a 


rendőrségre, s a hamburgert 
odaadtam a tizedesnek - aki 
eddig nem volt tül beszédes 
s tőle is megkérdeztem, 
mit tud a virágüzletről. Sze¬ 
rencsém volt: elmondta, 
hogy oda csak jetszőval le¬ 
het bejutni, ami legutóbb - 
legalábbis igy emlékezett - 
Chaiieston volt. Erre odasi¬ 
ettem. s megprőbáliam be¬ 
jutni: szerencsém volt. a jel 
szó nem vállozoh. Bem egy 
kis hagyományos bárt tatál¬ 
lam. a hátsó ajtó mögött pe¬ 
dig a WC t. egy - bocsánat 
- leslett nöszeméllyel Miu¬ 
tán letdentettem a terepet, 
elmentem Lo Patt mosodá¬ 
jába. A mosoda etőtt néhány 
utcagyerek játszadozott, s a 
baseball labdáért cserébe 
egy nagyítót adtak, ami szá¬ 
momra igen értékes ajándék 
volt Ezután beültem a taxi 
ba. hogy körülnézzek egy ki 
csit a városban. A kocsiban 

FOTÓ: PC 


hatalmas szemétdomb lo- 
gadoil: á hátsó ülés tele volt 
papírfecníkkel Amikor ar¬ 
rébb raktam a papírokat, 
felfed ezt em köztük egy 
mosodajegyet. Lo Fatihez 
Gyorsan kiszálltam a ko¬ 
csiból. bementem a moso¬ 
dába, s átadtam Lo Fan¬ 
nak a jegyet. Egy kosztü 
mól adott érte Lo Pattól 
egyébként sok ínFormádót 
tudtam meg az est részivé- 
vóiről: a New York iak sün¬ 
ié mind nála mosatják ru¬ 
háikat. El hajtattam a bár 
ba, s a WC ben átöltöztem 
Az órámra pillantottam 
6:45 volt.. 

szhvh^ íU'iftvlí 
Amttit Hű íöivL,. 

A party szokásosan - sőt 
unalmasan - indult A por 
tásnak átadtam a tax i kár 
lyáL s pontbari 7-kor be¬ 
léptem a Leyendecker mú¬ 


zeum etöcsamokaba. ahol 
egy hatalmas Fáraómaszk 
állt a roskadasig rakott 
asztalok mögött A party n 
népes társaság vett részt: 
ott volt például Pippin Car- 
ter. aMi egyipiomből elhoz¬ 
ta a tört {egyes vélemények 
szeripi lopta). Otympia 
Miiklos. a múzeum vezető¬ 
je- Dr Archibatd Carnngton 
{aki. mint kiderüli, egy 
szélhámos, igazi neve 
Watney Liltle. s valószinü 
ő Ölte meg a hajón a valódi 
^azgatot). Yvelte Delacro- 
ix-val, a titkárnőjével. Dr 
JUT Smilh, aki fanatiku¬ 
san vissza akarta szerezni 
a jogtalanul eilulajdoniioti 
túri' országának, s Carteri 
ezért rettenetesen gyulöHe 
Itt volt még Philip Najeer. 
az egyiptomi diplomata, 
valamint Ziggy bácsi, min¬ 
denki .jóakarója', s termé 
szelesen a Felügyelő is né 
hányukkal rövid beszéige 
tésekel tolytattam. meg 
kérdeztem, rmt tudnak er 
ről-arről - SŰ1 sokszor az 
összeverődött klikkek mö¬ 
gé lopöztam haligatózni 
Néhány .hallgatózás' után 
kíváncsi tettem, hogy mi le¬ 
het a jobb oldali ajanóék 
botiban, hát bementem. A 
legkülönfélébb egyiptomi 
műkincsek hű másait lát 
tam. sőt mag az Amon Ra 
tőr néhány másolatát is 
.Made in Pittshburg’' teli 
rattal Az egyik tört köze 
lebbröl is megvizsgáltam 
nagyi lómmal, s úgy tűnt. 
mintha nem lenne rajta feli¬ 
rat Sajnos r>em tudtam 
jobban megtigyelni. ygya 
nts belépett Olf Heimkh. a 
portás, és röviden kltessé 
kell Ismét néhány beszél 
getés fültanüja lettem, s 
legnagyobb megtepeté 
sem re találkoztam Síévé 
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Dofianriai, a doKKmjnKás 
fiúval. Steve kihívott a kert¬ 
be. ahol baszéígettünk. 
Bevallotta, hogy 6 minden- 
áron művész szeretne len¬ 
ni, de tanulmányait pénz 
szűke miatt nem tudja be 
fejezni. $ ezért dolgozik. 
Szegény Steve 2 hétig 
gyűjtött arra. hogy kiköl¬ 
csönözze ezt az estélyi ru¬ 
hát. Miután visszatértünk a 
party színhelyére, s Steve 
odébb lépett, a kíváncsiság 
nem hagyott nyugton, hogy 
megnézzem ismét a tőrt. 
Reméltem, hogy Wolf már 
elment SzererKsém volt, 
valöban nem voll ott senki, 
de csak hamis hványokra 
teltem a vitnnben. Rövid idó 
múlva elszéledt a tömeg - 
persze továbbra is hatlga- 
lüztam, s igy egész érde¬ 
kes dolgokra derült fény 
miután Wolf az előcsarnok¬ 
ból nyíló termet * ahol egy 
ónási mammut csontváza 
állt - elhagyta. Elíndutlam 
feJfedező utamra a múze¬ 
um bal szárnyába. A mam- 
mut utáni teremben egy 
tel túggesztett ősmadarat 
láttam Ezután következett 
a .lovagterem', ahol renge¬ 
teg páncél volt klálliiva. A 
következő teremben az 
egyiptomi műemlékeket 
rendezték el. üvegbűra 
mögön egy múmiát láttam, 
s a többi között az Amon 
Ra tör helyet is (az üveg- 
búra alatt nem volt semmij. 
A terem másik felében na- 
gyítúmmal közelebbről 
megvizsgáltam egy kőlapol, 
amin egyiptomi hieroglilá- 
kat és azok latin betűs át¬ 
írását találtam teltüntetve 
A^M ig, amit szintén be 
jegyeztem a naplómba A 
szemközli falon 3 szarko¬ 
fág állt A bal oldali alatt 
valami megcsillant; egy 
ankh nyakék. amilyet az 
egyiplomm láttam' A nyak- 
ék mellett egy vértócsa: 
benne egy női cipó nyo¬ 
ma Nagyon megijedtem, 
de kíváncsiságom legyőzle 
téléi memel: kinyitottam a 
szarkofágot Pippin Cár- 
tér huHaja nézett rám me 
redten szivében Amon Ra 
tőrjével Rövid vizsgálódás 
után egy noteszt találtam 
nála. aminek kitéplek írott 
oldalail A tehér papíron 
csak Kisebb benyomódáe 
sok látszottak Nem volt sok 
időm a bámészkodásra, 
mert O'Rily és Wolf érke¬ 
zett meg. s eikuldtek a gyil¬ 
kosság szirthelyéről A 
party résztvevőit éS a mú¬ 
zeum dolgozóit igazoltatták 
Itt ismertem meg Emié Le- 
achot, a múzeum gondno¬ 
kát. akj lekete {néger} srác 
volt. Az igazoltatás, kihall- 



gaiás eltartott egy darabig, 
s így csak ID-kor lettem is 
m^ szabad. 

(tyiíkffS síhtíűskci> 

Utam ezulán a szobrok 
kai leli csarnokba vezeietl 
Középen állt Rodin híres 
szobra, a Gondotkodo Egy 
Kis vizsgálódás után lelte 
deztem. hogy a leje elmoz- 
díthaió Fellollam a tejét, 
mire egy másik szobából 
tompa morajlast halloitam 
Ekkor hangok szűrődtek ki 
a pbboidali irodából, s hogy 
jobban hallom a beszéige 
lést, hoztam egy poharat az 
előcsarnokból, s annak se 
gitsegevel hal Iga tói tam 
Ezi a műveletét egyébkent 
lóbbször is megisr^ieliem. 
ha valahonnan hangokat 
hallottam. Yvette rrodájá- 
ban Yvette és Olympia be 
szélgettek. leietíébb unal¬ 


mas témáról Miután befe¬ 
jezték, elmentem, s meg 
nézni, hogy honnan jöti a 
morajlás A helyszínen egy 
kőajtő nyih meg. ami a mú 
zeum alagsorába vezeteti, 
de pechemre épp kialudt a 
villany, s nem láttam a lefe¬ 
lé vezető utal Yvette iro¬ 
dájába visszatérve az asz¬ 
tali lámpára esen a lekínte- 
tem: a benne található égő 
talán meglolelő lesz az 
aiagsón lámpába. Gyorsan 
lekapcsoltam a lámpát, és 
amig kihúit az égő, átmen¬ 
tem a másik irodába körül¬ 
nézni, Az asztalon egy són 
feküdt, hatalmas és hegyes 
tüskéi meredeztek Ugyan¬ 
csak Itt találtam egy üzene¬ 
tet, miszefini a Countess és 
Ziggy 1:00-kor találkoznak 
a lovagteremben Az asz 
talon volt egy távbeszélő, 
amivel a múzeum termei 


tudtak érintkezni - ezt elég 
sokszor használiam íehail- 
gatásra. ha meg akartam 
tudni, hogy ki. mikor hol 
található. Visszaiérve Yvett 
irodájába kivetlem az égőt 
a lámpából, s a körtéi be 
csavartam a lámpába, s le 
sietiem az alagsorba, ahol 
egy üvegbűra alatt egy 
lámpát láttam A dmoszau- 
ruszos teremből elcsent 
csonttáI bezűztann az üve¬ 
get. s magamhoz vettem a 
lámpái - hátha jó lesz még 
valamire. Elindullam jobb¬ 
ra Itt egy kisebb labofatón 
umot találtam, ahol formai 
dehKiben konzervált állató - 
kai őrizlek haiaimas tarta 
lyokban. A szemközti ajlOn 
belépve Olympiával taial 
koztam, aki rövid szóváltás 
után kitessékelt A másik 
szobában Ernie-t találtam 
Yvetiel - épp el voHak fog 


lalva egymással, ezért in¬ 
kább békén hagytam Őket 
Ezután elnéztem Yvette 
irodájába, ahonnan hango¬ 
kat hallottam. Benyitottam 
és Vvettet a detektlwel 
igencsak iniim helyzetben 
találtam . Ezután úgy ne¬ 
gyed egyig a múzeumben 
sétálgattam, s kikérdeztem 
azokat, akikkel ősszetaiái 
koztam a legkülönfélébb 
dolgokról, személyekről 
Amikor negyed egyet ütött 
az óra, elnéztem az ősma¬ 
daras terembe, ahol Ziggy 
bácsi fejetlen teste feküdi 
a padlón, hasába fúródva 
állt az Archeoplerys cső¬ 
re. Elindultam megkeres¬ 
ni néhai Ziggy bácsi fejét: a 
térképszobiban volt fel¬ 
függesztve a gipszfejek kö¬ 
zé. Kamcsatkához... Ez¬ 
ulán eíballagtam az igaz¬ 
gatói irodába, ez már egy 
kicsit Sók volt, fél éra lefor¬ 
gása alatt két hulla Űr Arc 
hibaldot a sün tüskéibe lök¬ 
ték. pontban 12:04-kor. 
ugyanis az asztali óra mu¬ 
tatói akkor álltak meg. Ha 
marosan 1 óra lett. a Cort- 
tess és a megboldogult 
Ziggy bácsi találkozójának 
időpontja Gyorsan a pán 
célierembe sietiem. és el 
bújtam a fali függöny mö¬ 
gé A Contess meg is érke 
zett. höna alatt egy lest 
ménnyel Üzletet szeretett 
volna kötni- Gondoltam, 
most már talán bejuthatok 
Érme irodájába, és Ofympi- 
ájéba IS Hála Istennek 
nyílva volt mindkettő Emié 
irodájában az asztal alatt 
laláttam egy kigyötogó 
íasszót. s egy kis ládában 
egy drótvágót Az asztalon 
egy füzet volt, amiben a 
tartályokban található álla¬ 
tok neve szerepelt sor¬ 
rendben Ezután felrnentem 
a galériára, ahol az egyik 
festményen valami meg¬ 
csillant megvizsgáltam a 
nagyiiómmal. s egy kis kul- 
Gsocskát fedeztem fel. 
Puszta kézzel nem voiiam 
kepes leszedni a képről, de 
a drótvágó segílségével si¬ 
került a műveiét. Ezután ie- 
mentem Olympia irodáiéba, 
s magamhoz vettem a kí- 
gyóotaiat. majd kinyitottam 
a kazán füstölő részét, s ki¬ 
vettem belőle egy darabka 
húst Az imént szerzett 
kulcs passzoll az asztal 
alatti ládába Természete¬ 
sen kinyitotlam ás egy 
csontvázat laláltam benne, 
majd pillanatokon beiül egy 
csoimó termesz inéull hirte¬ 
len telém Gyorsan oda 
dobtam a húst nekik, s job¬ 
ban szemugyre vettem a 
Gsonivazat egy zsebóra 
volt a nyakábán (amit ami 
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kor meomutanam a Con- 
lessnek, maidnem elájult). 
A csontváz egyóbkéni a 
valódi igazgató volt, ma már 
biziDsan tudom. Ezután ts- 
mél a lovagterembe men¬ 
tem. $ megint a faliszófiyeg 
mógé bújtam hátba tülta 
núja lehetek valaminek. 
Szeiencsóm volt. Wolt és 
Olympia beszélgettek, de 
sajnos amikor a lényegre 
tértek volna, elmentek, 
hogy máshol fejezzék be 
Lársalgásukat KIteié indul¬ 
tam és minő szörnyűség, a 
mammut agyarán tekűdt 
Emié Leach hullája.. Job¬ 
ban átvizsgáham: alkohol 
szaga volt. s néhány vad 
disznószőri találtam rajta 
Következő .állomásom* 
ezek után csak a laborató^ 
lium leheteti. 

A halál múzeuma 

Érme irodájában bele¬ 
néztem a túzetbe a 13-as 
tartályban található vad¬ 
disznó,. gyorsan felmász¬ 
tam a létrán a i3-as tartály 
tete|éhez. s a hálóval ku- 
tatlam benne, szeren¬ 
csémre nem eredményte¬ 
lenül: megtaláltam az 
AMON RA töriét!. Ezután 
benéztem Vvette irodájába 
is. ahol szegény lány ke¬ 
sergett Érnie halála miatt, 
azt bizonygatva nekem, 
hogy Őt szerette igazán - 
persze én ezt nem igen hit 
tem ei - majd arra kéri, 
hogy hagyjam egyedül. Az 
ajtaja előtt Olympjába és 
Sieve-be botlottam: Be 
szél get ni kezdtünk, amit 
meghallott Yvette. S behiv- 
ta m>agához Steve-t Mem 
bírtam legyózni kiváncsisá 
gomat, s hallgatózni kezd¬ 
tem: Yvette hangja cseppet 
sem tűnt bánaiosnak. 
sőt! . dühőmben benyilot- 
tam és... ott láttam Yvettet. 
amint Sieve éppen 
masszírozta, rettenetesen 
felháborodtam, s kisiettem 
a szobából Végül az alag¬ 
sor egyik szobáiéban kö 
lőttem ki: egy asztal állt 
benne, s eiőtle egy egérfo¬ 
gó sajttal, az egérfogótól 
drót vezetett a szemközti 
falig., ez gyanakvóvá leli, 
$ megpiszkáltam a csapdát 
a kigyólasszéval. Mázlim 
volt: a falon kinyílt egy kis 
ablak, és egy gépfegyver 
sortüzet zúdított az egér- 
fogra és környékére sze¬ 
rencsére ezt is túléltem 
Ezután gond nélkül elvet 
tem a sajtot, majd nézeget 
tem a könyvállványt: alulról 
a harmadik polcon bal ol¬ 
dalt találtam egy fehér ge^ 
rincű könyvet, benne egy 
harisnyakötővel, s rajta egy 


üzenet: Yvette vár valakit 
3:00-kor a laborban Már 
majdnem 3 óra volt: gyor¬ 
san odasiettem: Yvette nem 
volt sehol. Keresni kezdtem 
Yvetiei: hogy gyorsabban 
az irodájába érjét a .csap- 
dás* szoba titkos járatát 
használtam. Az egyik kép 
mögött megnyomtam egy 
gombot, mire elmozdult a 
könyvesszekrény, s egy já¬ 
rat látható, ami az igaz 
gatö irodájába ve z a lett 
Ilyen járatok egyébként 
voltak még a múzeumban: 
a kazánházban lévő doboz 
az Érnie szobájában lévő 
gomb megnyomására el¬ 
mozdult. bementem rajta s 
az egyik szarkotágon jöttefn 
ki; egy másik járat Olympia 
irodája és a labor közölt 


volt. ez az asztalon lévő 
szarv meghúzására nyílt 
meg Persze a lámpát 
mindegyikben fel keleti 
gyújtanom, hogy lássak is 
valamit A lényeg az. hogy 
amikor Yvette irodájába 
léptem szörnyű látvány fo¬ 
gadott; az Íróasztalról min¬ 
den le volt söpörve, he¬ 
lyenként Fuhatoszlányok. 
egy két vörös hajszál, és 
Yvette egyik cipője. Elin- 
duliam me^etesni Yvettet 

- bár már nem reméltem, 
hogy életben logom találni 
A galériára egy új szobor 
került: a gipsz még meg se 
száradt rajta teljesen: rá- 
csaptam egyet a csonttal és 

- Vvette víaszszinú leste 
tűnt elő, egyik kezében egy 
szemüveggel, s ruháján egy 
vörös hajszállal * nem 
éreztem magam bizton¬ 
ságban: járkálni kezdtem a 
múzeumban, s a páncélte¬ 
rembe érve Steve cipőjére 


leltem, aminek az orra vé¬ 
res volt. Magamhoz vettem, 
majd folytattam utamat. 
Amikor a szobcrterembe 
értem, Óympia rontott ki az 
irodájából, s gyorsan el¬ 
mondta, siet megkeresni 
O'Rlly urat, mert a Contesst 
megcsípte egy kígyó... Én 
nagy bátran beléptem az 
íródba, s a felém közele- 
dó kigyőt eiríasztollam a 
kígyédajjal az egyik sarok¬ 
ba, majd ott megfogiam a 
lasszóval, s beraktam a 
ketrecébe A Contess már 
haloti voh. Végzett vele a 
méreg Találtam nála egy 
fúrt szőlőt, és repülős őt. 
Ezután még szemúgyre 
vettem a padlón lévő kö¬ 
vet, amit egy lepedővel ta¬ 
karlak le. s ikírtam a noie- 


szembe a hierog illák latin- 
betűs megfelelőjének 2. ré¬ 
szét A falon láttam egy 
egyiptomi szövegel: a kulcs 
segilségével le tudtam lor 
ditani jelervtését. ami 
egyenlőre homályos volt, 
de később nagy hasznát 
vettem még. Ezután ki¬ 
mentem a szobából: ahogy 
a marnmutcsontvézas te¬ 
rembe ériem, egy fekete 
csuhába ÖHőzőtt ember 
kergetni kezdett egy bűze 
gánnyal 

Az uittlst'i áklozat: 
éti lettem ir)lua.. 

Menekülnöm kelleti: át¬ 
rohantam az ősmadaras 
terembe és a dröivágó se 
gitségével levágtam egy 
darabot a madáron lévő 
zsinegből, majd bézariam 
az ajtói és lekölöztem a kl- 
linc^it. Berohantam a lo¬ 


vag terembe. rnajd onnan 
elindultam felfelé, ahol egy 
eddig zárt ajtát taiáliam. 
Észrevettem, hogy egy 
székel raklak rnellé. . ezt 
gyorsan arrébb toltam az 
ajtó elé, rááltam, és az ajtó 
feletti szellőzót belöktem, 
hogy elhitessem az ükfö- 
zőmmeí, arra menekül- 
lem .-Ezután elfutottam a 
szarkofágokhoz, és bele- 
bújtam a legutolsóba.. Is¬ 
mét szereni^m volt sike¬ 
rült becsapnom úldözómet. 
Visszamentem az Iménti 
ajló^z. amit üldözöm be- 
zúzoh. és beléptem rajta. 
Egy raktárra bukkantam, 
rengeteg ládával Az egyi¬ 
ket arrébb toltam, s mögöt¬ 
te egy lifta|tót talátam: be 


rántottam a kari Amikor 
leérkeztem, a lift vissza 
ment. s én egy zsákutcába 
kerültem köröttem szarhó 
tagok tömkelegé . Az 
egyikben lalaltam egy mu 
miát. amivel kitámasztoltam 
az a|tót, és gondolkozni 
kezdtem, hogy mii tegyek 
Felledeztem a bal oldali fa¬ 
lon lévő szarkofág tetején 
egy kis kampöt: megprö- 
báitam meghúzni, de saj¬ 
nos nem érieTn el A lasszó 
a segítségemre volt: sike¬ 
rült megrántani a kampót, s 
a szarkofág megnyílt, de 
hová, 6 hová is vezeteti A 
Leyendecker múzeum rné- 
lyén egy Amon Ra szekta 
tartott összejövetelt. A 
szekta szabályai alól én 
sem leheltem kivétel egy 
bolond kérdésre kellett vá 
laszonom. nevezetesen ar 
ra. hogy melyik az a szoba 
amit úgy hagyunk el. hogy 
nem megyünk be, és me¬ 


lyik az amibe ha beme¬ 
gyünk nem jóvünk ki többet 
rajta- a hieroglifák alapján, 
a válasz WOMB és TÖMB 
így szerencsésen rnegme- 
nekúHem ezek az őrültek 
kezei közül, s a kazánház¬ 
ba lyukadtam ki, ahol vala 
kf feküdi a szén közöli. A 
feje felől eltávoliiotiam a 
szenet és meglátiam Sie- 
ve-t. Megszagoltattam vele 
a repülősót. amitől fétkeh, 
majd mielőtt elesefi volna, 
gyorsan ráadtam a ctpőjél 
Sietnünk kellett, a fekete- 
ruhás ember a nyomunkban 
volt A falból egy kőlap 
errielkedett ki: megpróbál 
luk együti arébb lökfri -si- 
kerülff Egy sötét járatba ju¬ 
tottunk, ahol gyorsan 
meggyüjtottam a lámpát A 
lámpa fényénél néhány kí¬ 
gyót pillantottam meg: felé¬ 
jük dobiam a kigyóOlajOS 
üveget, hátha megijednek 
az illatátúl eltaláltam A 
járat másik leiébe érve 2 
pisziolylővés dördült: üldö¬ 
zöm a nyomunkban járt^ fit 
néhány patkány állta utun¬ 
kat - nekik oda dobiam a 
sajtol, de persze jóval mö 
géjúk. hogy essenek le az 
ott lévő lyukba. Miután el¬ 
tűntek a patkányok, mi is 
utánuk indultunk, s végül a 
dinoszaurusz száján jötlünk 
ki . Már hallotluk magunk 
mögOII üldözőnk hangját 
gyorsan megnyomtam a di¬ 
noszaurusz mellett talál ha¬ 
ló gombot, mire az beszél¬ 
ni kezdeti, és az eppen ki¬ 
felé jövő embert keresztül- 
harapta.,, (nevét sajnos 
nem árulhatom el). 

. I I vri' 

iH'íiiil í*i iíH iS 

ttik^n fitt 

Másnap a halottkémnét, 
meg kellett mondanom a 
gyilkosok nevét és indité- 
kaikat... Ezt sajrvos jóné 
hány esetben csak lalá 
lomra mondtam, ugyanis 
rengeteg tippem voll. TA¬ 
LÁN ha jobban körültekin¬ 
tek TÁLÁN ha jobban oda¬ 
figyelek a beszélgetesekfe 
lehallgatásokra, TALÁN ha 
alaposabban megvizsgá¬ 
lom a hullákat és az alib- 
ket, akkor sikerült volna 
helyes válaszokat adnom 
Laura Bow 


Lmra Iöw*t 
vosóniop ejd 
hihoi NUtá 
bldsiotrájálMi.,. 
ágyMiötléli. 


szálltam a liftbe, és meg- 
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Az 1993. évre készülve 
most is, mint a korábbi 
években foglalkoznunk kell 
az emelkedő előállítási 
költségekkel. 

Növekszik majd a nyomda 
költsége, a papír ára, a ter¬ 
jesztési költség és így 
tovább. Most még nem 
tudjuk milyen mértékben, de 
jövőre emelnünk kell majd 
az 576 KByte árát. A ma¬ 
gasabb árért - úgy mint 
eddig - igyekszünk többet 
nyújtani az olvasóinknak. 
Végül arra a lehetőségre 
hívjuk fel a figyelmet, hogy 
decemberben még 

az 7992. évi árakon az 

576 KByte etöfizethetől 
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egy évre: 1.160,-Ft □ 


^ Megrendelem az 576 Kbyte című lapot.példányban. 


% 

^ Megrendelő neve:. 

^ Címe:. 

I. 

^ Irányítószám:........ 

^ Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken 
^ befizetem. 


Kérjük, hogy á mcgrvndeldlápot ^ 
borítékban íz alibbt ctmic 
feláílni szívetkedjenek: 


576 Kbyte 
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ERKEZESI OLDAL 



Mindenekelőtt be kell jelente¬ 
nem, hogy az ehavi Érkezési Ol- 
dal a fennállásának legpocsé' 
kabb időszakán esik most át. Már 
régen r>em forduh etö. hogy ilyen 
kevés anyag jelenjen meg C&4- 
re. Én még azért bízom abban, 
hogy rtem a haldoklás előszele 
ei. hanem a karácsonyi akciókra 
való programvisszatariás, amH a 
nagy cégek gyakran alkalmaz¬ 
nak. Mivel ehavi számunk lap¬ 
zártája október végén vqfl. ezért 
valászfnű. hogy a Januári számra 
maradnak majd az amúgy kará¬ 
csonykor megjelenő újdonságok. 
Lássuk azért a kínálatot, hátha 
talál mindenki kedvére valót- 
A Seymour sorozat legújabb 
epizódja jelent meg a Codemas- 
lérs-tőL a elme STUNTMAN 
SEYMOUR, Kicsit elszontyolod¬ 
tam. mikor betöltöttem, mert be¬ 
csapva éreztem magam: a játék 
tisztára úgy néz ki, mi nt a DJ Puff 
című, néhány hónappal ezelőtt 
megjelent játék. Miért kell így 
megszívatni a játszani vágyókat 
Valószínűleg mindkét programot 
egyazon szerkesztővel barka 
csolták össze, mivel a platlormok, 
a hátterek, a púnk indiánok, a 
bariktisztviselék, mind mind ha¬ 
sonlítanak az előző verzióra. 
Csak annyi táradságot vettek az 
alkotók, hogy átkomponálták a 
zenét és újrapingálták a főhőst 
Hát nem szakadtak bele a mun-- 
kába. az tuti^ 


Hasonlóa n ö sszecsapott na k 
tűni a Munch című Pác Mán 
utánzat Egy vagy két játékos 
játszhat a zabáló saitokkal, akár 
billentyűzeten is. A grafika ki¬ 
elégítő. de nem több. keltén 
játszva az élvezel pedig köz¬ 
epesnek mofKlhatá Ennyi. 

A következő program első 
pillantásra a szemétkosárba 


mát osan aláhullö bombákat 
annyira bevadul a játék. Aki 
megelégszik a gyengébb kivite¬ 
lű, de pörgő gyorsaságú játé¬ 
kokkal, az el ne szalassza 
A lassabb játékok hódolóinak 
itt egy csemege: DANCE QF 
THE WAMPIRES. Háromrészes 
szöveges kalandjátékról van 
szó. remek képekkel, borzon- 



Ml MA!^\ st \ Win H 

valónak tűnik, de rövid játék után 
nagyon bele lehel jönni. A lent¬ 
ről hulló bombákat kell a képer¬ 
nyő alján lévő kosarunkban 
gyűjtenünk. Ha mellényúlunk, 
egy életünk látja kárát Á kétje¬ 
gyű pályáklől kezdve már csak 
érzésből tudjuk elkapni a folya¬ 
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gatö hangulattal várkastélyok, 
báltermek, púposhátú házigaz¬ 
dák, csikorgó ajtók: minden, ami 
szem-szájnak ingere 

Ebben a hónapban jött ki a pi¬ 
acra a HEKTtK 2 című mászká- 
lős anyag is A neve azt sugallja, 
hogy már volt első része, bár nem 
tudom, milyen megfontolások ve¬ 
zették az alkotót arra, hogy még 
egy epizódot összehozzon Egy 
apró űrhajóst rTXJzgathalunk lét¬ 
rákon és folyosókon föf-fe, kerül 
getvB és lelövöldözve az ellenfe¬ 
leket. A földön nagy sokára meg 
jelennek piciny számok, amiket 
felvéve és a folyosókon elhelye¬ 
zeti számitógéj^hez szaladva, 


kiszabadithaijuk az ajtó mögé zári 
emberkéinket, Miután az összes 
ajtó kinyílt, húzzunk ki a ki járaton, 
a picinyeinK pedig vizslaként kö^ 
vetnek bennünket 

A végére tartogattam két olyan 
programot, ami az ehavi kínálat¬ 
ból valamiért kilóg. Az első le¬ 
gyen a SCISSQRS. STONE. 
PAPER. Igen ez a cfm egy játé¬ 
kot fed. magyarul a közismert Kő- 
papír-olló játékot keli alatta érte¬ 
ni. Gyermekkorom egyik kedvenc 
szórakozása volt ez a bárhol, 
bárkivel, bármikor játszható já¬ 
ték. amihez csak egy kéz kell 
(félkezúek is játszhatják), és egy 
^ Qégyi Az ökölbe szorított kéz 
jelenti a követ, a 'Viktöría-jel az 
ollót, a vízszintesen kinyüjtotl kéz 
pedig a papírt. A játékszabály 
pofonegyszerű: a papír tiefedi a 
követ, a kö kicsorbítja az ollót, az 
olló pedig etvágja a papírt. Há¬ 
romra mindketten az áfialunk ki¬ 
gondol! tárgyat rnutatjuk, akié az 
'erősebb', az nyeri a menetet 
Taktikázni kell, ki kell tudni találni 
a másik gondolatáig Az SSP pont 
ennek a száinítógépes változa¬ 
ta, olyan módosítással, hogy a 
tárgyak lentről hullanak aiá. és 
úgy kell őket esésük közben irá- 
nyitar^. hogy az .erősebbek' ki¬ 
oltsák a már lent lévő gyergéb- 
beket '. mikor rájukesnek 

A legeslegvégén még egy 
Amigáról ismert sikerprogram 
C64-es változatáról teszek em- 
lilést. Az adaptáció címe CAP- 
TAIN DYNAIIO. A nagy tesón a 
bfilháns grafikáról, szép anímá 
cióről és a báró jaiékmenetról 
volt híres a CD. a kistestvérkén 
pedig egy csöppet átalakultak 
az erőviszonyok. A program 
nagy erőssége a játszhaiőság 
lett: apró ugyan minden a kép 
ernyőn, szinte alig látszik, de 
mozognak, csúsznak, ugrálnak, 
hulfárnoznak, jjörőgnek. A pöt¬ 
töm Dynamo kapitánnyal gyé¬ 
mántokat kell gyűjtögetnünk a 
fel-le mozgó platformok, ránktü- 
rő ellenfelek, halálosztő kaszák 
között. Remek próbatétel a mü¬ 
tyürök szerelmeseinek, az eha- 
ví termés egyik legfrappánsabb 
terméke 

Zolee 
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Négy játékosnak _ 

Global 

Conquest 



TOP 

LISTA 

1992 December 




t. PINBALL OREAMSII 

2. FORMULA ONE G.P 

3. TRODDLERS 

4. TINYSKWEEK 
5 BEASTIII 

6- ASSASSIN 

7. SENSISOCCER 

8. GIVIUZATION 

9. LOMBARORALLY 
10. 200L 



1. ELVIRA II 

2. ENFORCER 

3. CREAT'JRESII 
4 CHUCKrtOCIC 
5. DÉMON BLUES 

6- BATTIECOMMAND 

7. SLICKS 

8. LOTUS ESPRIT 

9. BODSQUAD 
10 FUZZBALL 


PC 


1. 

CIVILIZATION 

2 

ATAC 

3 

B-17 

4 

PINBALL DREAMS 

5 

INDIANA JONES IV 

6 

LINKS 386 PRO 

7 

LEGENDOF KYRANDIA 

8 

SHERLOCK HOLMES 

9. 

LAURA BOW 

10. 

DARKLANDS ' 

GAMEBOY 

1 

PARODIUS 

2, 

T2 

3. 

DRAGON'S LAIR 

4 

HOOK 

5. 

LEATHAL WEAPON 

SEGA MEGADRIVE 

1 

DRAGON'S FURY 

2. 

DESERT STRIKE 

3. 

SONIC ti 

4 

EA HOCKEY 

5. 

ALIÉN 3 


Mikor harmadszor 
játszottam végig 
a CivUization-t, merütt 
fel bennem először, 
hogy milyen jó lenne, 
ha nem csak a gép, 
hanem másik játékos 
ellen is lehetne játszani 
egy ilyen szuper 
játékot^ A Civ. sajnos 
túl hosszú és bonyolult 
volt ehhez, viszont 
a GC-ben már mindenki 
kiélheti ezirányú 
perverzióit... 


leírás szenni a 0€ az első PC-s (átélt, 
r^y^n egyszerre négy játéhos (átszhai 
négy külön göpröP Nos. ez valúban |ól hang¬ 
zik. bár én kétlem, hogy túl sok embernek len¬ 
ne meg ehhez a hardware e Magyarországon. 
Mindenesetre a játék egy gép medert is elég 
izgalmat nyójt. 

Az alapsztorl tettesen szokványos Van egy 
szigetvilág, amelyet négy (hktátor prpbái meg 
hódítani. A cél az. hogy nekünk sikerüljön. (Ki 
gondolta volna? I Ami miatt a játék kicsit több 
figyelmet erdemel. az az. hogy a iáték elején 
szinte minden paramétert mi éllithatünk be. s 
így aligha lesz két )áték. melyben ugyanaz a 
stratégia eredményre vezetne 

Nézzük először az induld menüt: 

A Contigyre aimenüjei; 

A Custom Game opcióval tervezhetünk sa¬ 
lát (átékűt: 

Először be lehet állítani, hí^y milyen egy¬ 
ségek legyenek a játékban, hány várossal in¬ 
duljunk. és mennyi pénzzel 

Maid megadjük, hogy mennyibe kerül|önegy 
egység fenniartása. milyen teltettek lekenek 
a városok, mit adjanak a ote| illetve az érclelő 
helyek, milyen kitermelőhelyet tehessen talál 
ni, és mi számtteon a végső értékelésnél A 
következő oldalon beállíihatö. hogy milyen 
hosszú legyen egy kör, milyen hosszú tegyen 
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a játék, mennyil látunk a térképből iItatva 
mennyi véletlen esemény legyen (Ez a legkel- 
lemesebblj 

Az utolsó oldalon a világot épitheijük tel. 
Meg lebei adni a térkép nagyságái, a szá¬ 
razföld, az erdők, a hegyek, a mocsarak kiier- 
ledését. az olaj- ill. érclelőhelyek, a városok és 
a semleges seregek sűrűségéi 

Interlace: Ezt áz opciót sajrtos rrem állt mó¬ 
domban kipfóbáirii . 

Player Opiions: Mag tudjuk válioziatni a |á 
tékos nevét, embiémájál és egy kis nehezítést 
is baáilithalunk rnaguoknak, ha már túl könnyű 
a |á1ék. (Azt hiszem ez egy darabig nem fog 
előfordulni...I Ezek a paraméterek egyébként 
a játék indításakor is beáll íthatóak 

A Film Menüben megnézhetjük, kimenlhei’ 
lük vagy visszatólthet|úk a háború történetéi. 
Start Same: 

Választhatunk néhány előre delmált, vagy 
az általunk beállított ós kimenten látékok kő 
zúl Amíg a program felépíti a világot, mégegy 
szer átnézhetjük a beállíton paramétereket 
A játéktér felépítése 

A képernyő bal oktalái loglalja el a térkép 
illetve annak egy részlete 
Jobb oldalon telúf a négy rivális adatai lát- 
hatöak. Hány városa, érc- ill, olajlelőhelye van, 
mennyi pénze, illetve kivei áll szóvets^ben 
Alatta egy kis összefoglaló térkép Ezen is. 
akárcsak a részletes térképen, csak azok a 
ferületek látszanak, amelyekéi már fekleriiet- 
tünk. Legalul arról a lerüleiről látunk informáci¬ 
ót. ahol a cursor áll. Ha a mezőn egy sereg is 
áll. láthatjuk, hogy kié mit csinál ^p. milyen 
erős. kivel áll harcban, és rronnyi annak a 
seregnek az ereje, arnelyrkkei harcol 
A jálék közben a köveikező menüt használ 
hatjuk 

Execute - űj kör 

Terram - A térképet nézhetjük meg a sere¬ 
gek nélkül A különböző lereptipu sokon más 
más sebességgel ludnak haladni az egysé 
gek, A hajok nem mehetnek a szárazlöldre, 
viszont a szárazföldi egységek, ha lassan is, 
de tudnak a tengeren is közlekedni (Csónak¬ 
ba szál ínak. j 

Airplanes - A repülőgépek jndiihatnak ez 
zel az opcióval lámadási Ha hosszabb ideig 
nyomva lartjuk a gombot egy repülő egysé¬ 
gen, akkor egy menüt kapunk 
Tranifer - Az egység mozgatása 
Paradrop - Ejioernyósók ledobasa 
Bomb - Bombázás 

Oogfight - Karc rnásik reputű egységgel 
Kamikaie - Ez vajon mi lehet? 

Home - ÚJ ellátó város. 

Burbs - A városainkat nézhetjük meg. 

Bulid részletesebb info a városról Pénz. 
körónkénti termelés, ellátmányok, seregek Itt 
választhatjuk ki. hogy a város milyen egységet 
keszilsen. 

Transier Pénzt utalhatunk át az egyik vá¬ 
rosból a másikba 

Support: Beáin thatjuk, hogy melyik sereg 
honnan kapja az ellátmányát 

Desimaiion - Ez ól alapé llajKitban is. a se¬ 
regek mozgásának kijelölése Bal gombbal ki¬ 
választjuk a sereget, majd ujabb gombnyo¬ 
mással azt. hogy hova menjen. Jobb gombbal 
egy kis lerképel kértietunk. ezen újabb jobb 
gombbal mozoghatunk a nagy térkép meglele- 
lő részére Ugyanezt érhetjük el, ha a jobb 
oldalon lévő lerképen hosszabban nyomjuk a 
jobb gombot Ha egy seregen hosszabb ideig 
nyomjuk a bal gomltol. akkor egy menüt ka¬ 
punk a sereghez: 

Repeat - Ismétlés ("?) 

Pursuc - Üldözés Egy seregei lehet úldö 
zöbe venni 

Blilz - (“^j Ez a szó még a szóló rban sincs 
benne: Tatán gyorsabban mozog a sereg 
Sneak - Lopakodás A sereg lassabban 
mozog, de nehezebben veszik észre 


Wait - Várakozás Várakozás közben felja¬ 
vul az egység 

Home - A legközelebbi város lesz az el látó¬ 
ja a seregnek 

Explore - FeJderités Ezzel a paranccsal 
lehet olaj- vagy érclelőhelyet keresői 

Treaties: Szöveiséget köthetünk (bál gomb}, 
vagy hadat üzenhetünk (jobb gomb) valame¬ 
lyik ellenfélnek a jobb felső sarokban a színére 
clickelve. Ha jálék közben a cursori a képér- 
nyö tetejére visszük, néhány extra opció jele¬ 
nik meg. de szerintem ezekhez nem kell sok 
magyarázat 

Általános tanácsokat nem nagyon (ebet ad 
ni a játékhoz, hiszen a kezdőadatokiűl függő¬ 
en teljesen más stratégia kell miixlen játék¬ 
hoz. de azért néhány Ötletei tudok adni 

Az elsői körben oda kerülnek a kezdő váro¬ 
saink. ahova ckckelünk az üres térképen (Vagy 
legalább is a lehető legközelebb.) Érdemes 
tehát a kezdő városokat egymáshoz közel le¬ 
tenni. hogy támogathassák egymást, és érde¬ 
mes a térkép közepe táján leteoni őket, mert 
általában ott van valahol a főváros, és annak 
az elfoglalása jelentősen befolyásoihaija a já¬ 
ték végeredményéi! (Van olyan játék, amiben 
az győz. akié a főváros az ulbisó kör utáni) 


Az első néhány körben még rwm nagyon 
érdemes felfedezni, először egy-két várost 
próbáljunk elfoglalni I 

Nagyon kell vigyázni a parancsnoki egy 
ségrel Ha az elpusztul, vesztettünkf (Bár ilyen¬ 
kor tovább nézhetjük a küzdelmet, sőt a szá¬ 
mítógép által Irányilott seregeknél be is avat¬ 
kozhatunk' (?) 

Törekedjünk arra. hogy egy sereget több 
egységgel is tudjunk támadni. Ha egy sereg 
nagyon legyengült, vonuljunk vissza a legkö 
zeíebbi városba és javítsuk megi Jobban já¬ 
runk, mmha újai kellene építeni' 

Biztos vagyok benne, hogy egy-két játék 
után mindenki megtalálja a neki l^szimpali 
kusabb statégiát. de igazán akkor lesz élveze 
tes a jálék. ha egymás elíen is kipróbáljátok' 




Mantis 


Ugratsz* a Uioapiose sern aMr lemaradni u úmopé 
U smyaiqrgk Msziléseben Piácia a am 
első íánezesre ven ai epcel - sót egyes vetémenyeK 
szemt a Wing Commanderi is Na de csak az tbd ég 
xepelug A larHasztAus ktltQ iian egy - az inlrtfiúz es 
fflvezfliókepeiihei kepest - egy gyengebó jzmtíáíof" jfin 
Aszton tfflmar hagyományos; a FOidfli megtámadlak val^ 
, gzmok es a tákHoük egy Sohase nevezel^ úrk^nha 
' menekültek EletiA lit vm bzionságben nap mml nap 
ujaóö támadások éri a denst A luiel^re eg^ esély 
van let vermi a harcot az xlegenek elen Speoáks^ erre 
lejészieitek lo a Uaniis nevű úiiU|a amnek a piioiáp Te 
vagy. Az egyes kvidéiesek kázön megszemétieiyü mt 
tOfieni velúr* ile^ a Sobasren Tehál rmjtái végg- 
nezW a gyónyönj infrít. egy menübe csappenui* az ebo 
ponttal induliiaiunk et. iletve toiyiátiaijuk a mv megkezded 
kúkleiesunkei Az emar neiv ptot'-ial ujpbtÉ mdiihatunk a 
wev pjoi roster -rel az akiuáks piptak névsorai 
meg A deMe pioi’-tai iórdhei||iA ki a lei^^ 
névéi I Sávé -vei és bad -dal menttiekinkiűitt«lur* A 
vnew database a legyverek és smeit url^ megiekinie- 
sereszoigal A inewcredíb-szila Mszilök névsorai Tekint 
hetjukmeg a game opecnsi hangoi kapcsolhaijuk 
be stb és a CMiei kiíépheiijnk a prograntoi A Fhghi pm 
traJDtng gyakorlásra szolgál nyenkor be kel álitanunk m- 
»y*eltens^ hány legyen s minden kowHkizmeny nelhd 
nakofotialur* Mutan megtetumeltuk és meghiílganuk 
Idadaiunkai egy kis - ugyánbsak gyúnyúrú - bevezenöke- 
pek .után a Maensban latáijük magú^ Az irányítás fí0 
vagy bIerityLizetlel elég kekemes egevreibűrzátom AŰ-vá 


Qz EPIC nyomábon (???) 


gyorsiinatunk. az Entetrel túzelhelúr* A képernyó alsó 
részén bal oldalt az E.R.S gombbal váfogaitiaiijnk az 
edenseg nézésé 2 léle radar és az ablak káapi^sa 
kózóti A |0bb ohib hajúnk státuszai legy^ie- 
«* szálnál E# az ablakot kikapi^fi a VV-vel A 
középső ablakban kél lényeges adat faíÉitiálo ^ Öisi. ami 
a távolságunkat mutaiii (ez (óleg a Solbase ra való lan- 
dobskov használható, bsz csak 3O0C m aiafl lehel lan- 
doinij. És a prés szám am elien$égiibk szarnál mutat' 
p Az egész alsó sort a H báentyü^ M^haíjuk le 
s éyeflkor 31 egesz monitoron a csillagos eget lábuk 
Hogy uihajook ablaka látható legyen a V bienty^ 
érhetjük fi A pifkban mutan ekndutójnk, egy bzonyos 
helyte kéé ugram etőszor s csak olt kezdődnek el a 
harcok (a’la ^ C j A helyszínek nevét i C Is N teflen- 
tyúkket nézhfitiuk meg. iHetve alliibaJ|uk de inkább ne 
nyui|iink hozzájuk az aiapbeaUiTás megleleló Azt hi¬ 
szem ennyi eieg « dióhéjban a llanbsrúl lem még Tatai¬ 
tok néhány kézelőgombot Küldetés egyébként re^eg 
van. s nem is túl nehezek, az alsó 6^7-10 pert elifl 
vegigcsmaihaito. az ekenségek nem yelenienek kuléné 
sebb veszéiyT Ha nem ts nagy durranás szimuláló- 
nlag a Manlis. eijálszogathafunk vele. amíg az A-wmg 
meg nem érkéz* 


erumas. 
ib lecvvi 


vütas lab legyverek. enir lűz 0 gyorsítás, 
1-9 auiopéűiak - renduvúl hasznos' fl-f7 
kulsd nezeiek L landolés |So<base-rei 
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A lapátok stílus-háditó üt}a (űrét 
len. Ezt mi sem bizonyltja lObban, mint 
az hogy lassan mindén magára vala¬ 
mit adó szoftvercég Kirukkol ha¬ 
sonló jellegű alkotással. 3HAOO- 
WORLuS névre hallgat a Mrisafis cég 
Kiönja. A karaklerek krvátaszlása so¬ 
rán megcsodálhatjuk a grahkusok által 
megálmodón |ó pár arcot, melyek 
mindegyikének csillog a nagyra nótt 
szeme, hajuk lazán a homlokukba lOg, 
vagy eppen hátrazselézetl. arcuk gye 
rekes. de mégis markáns, erót sugár¬ 
zó. Sajnos azonban itt végei is érnek a 
nagy szavak, mivel a játék már r>em 
annyira bizalomgerjesztű Folyosókon 
kell négyfós csoportunkkal előrenyo- 
mülnünk, és á legkülönbözőbb nehe- 
zító kónjlményekl^ szembeszáljnunh 
A képernyőn alul látható robotalakon a 
lejre mutatva tudunk lárgyakai vizs¬ 
gáim, jobbkezével a telvert tárgyakat 
tudjuk használni, a bakéz a tárgyak 
leivételéfe szolgál, a jobb lábra klik 
kelve mindenki elindul a tujelólt irány¬ 
ba, a bal lábra csak a kijelölt embe¬ 
rünk mozog. A pályái 45 tokos szög¬ 
ben teiülrűl látjuk, 3D'ben. Kissé aka 
dozó a kezelés és a graNkai megoidá 
sok IS lassúak, tehát inkább a pepe¬ 
cselést kedvelő laiékosok lógják éí- 
vezni Mindamellett nagyfokú kíiartási 
igényel ami erösiti az órHiralmat^ 

Suti BuN* Valahogy így tudnám ma¬ 
gyarítani a kisiskolások számara ké 
SZúh FŰK SCHOOi-t. Akinek a kis- 
óocse éppen az angol nyelvi telvételi 
lére ké^l az első osztályba, annak 
nagy segítségei jelenihei a program 
Játszva gyakoroKtaijak az őcshősók a 
löbbesszámot. a szólelismerest. szó¬ 
mozaik'-ot játszhatnak, kereszireji 


vényt tejthetnek angol nyelven, és 
megfelelő szó behel^esitését gya¬ 
korolhatják Mindezt persze gyerme¬ 
teg kömyezeibe helyezve, cuki han¬ 
gokkal kísérve nyújtja a program 
Az Idea cég mindig is híres voH 
arról, hogy gondolnak egyet és valami 
meghókkeniót produkálnak. Ez most 
IS Sikerült, mégbozzá két ízben is. Az 
elsó precedens a CATTIVIK kiadásá¬ 
val adódott, a második hagyomány 
ró csemete perág a SMASH A CATrl- 
VIK egy randa vakortd éS pátkányke- 
verék, aki egy kirgjezétlen debil játék- 
térbe pottyan, hogy ott kutyákkair sziá¬ 
mi rendőrökkel, pocakos nyárspolgá 
rokkal, rokikocsis apókákkal hadakoz 
zon. Görkorcsolyák, hálizsákok, tolo- 
gathalö szekrények és még számtalan 
elképzelhelellen alakzat tarkítja a 
színteret. A &MASH< nemkevésbé lor- 
mabonio Egy remek temszpcogramról 
van szó, amiben a pályái nem felülné- 
zetból vagy hálulsö kameraáilásbói 
láthatjuk, hanem vízszintes oldalné¬ 
zetből' Első pitlaniásra morbfdnak és 
szokallannak luMk. de kipróbálva a já¬ 
tékot nagyon gyorsan ki lehet lanulni 
az adogatás és fdjadás lortélyait Az 
sem kevésbé meghókkentő. hogy a já- 
lékosok tekjgorva adogatfialnak. vagy 
üthetnek le, amr azért nem teljesen 
megszokott a zöld gyepen 

Volt egyszer hol nem volt. még a 
glasznoszty évei előtt élt egyszer egy 
Raykin nevű nagyszerű orosz nevette¬ 
tő. Az ő híres mondása jutott azonnal 
az eszembe, mikor megpillaniottam a 
Core Design ú| fejlesztését a DUBBLE 
BUG'Ot Válamiván.dér>émáz igazi 
A Játék az ügyességi játékok minden 
elemével rer^elkezik csetlő-bottó fŐ- 




smaMI' 



szerepló-figura, feivehetó csecsebe 
csék. izgá^ ellenfelek tündéri zene 
és hanghatások, egyszóval minden 
Csak a jó ízlés hiányzik a játékböi arm 
ennek híján lúl csicsásra sikeredett A 
színpalettából inkább a komplementer 
színeket kellett volna ósszeházasíta 
tii, nem pedig a hupiKlál a méregzöld’ 
dél Egy kicsit kar érte 

Jóval kellemesebb meglepeiesben 
voh részem a BC KID betöltése után 
A vizléjü milugrász hós egy vegetána 
nus ösfiúcska. aki hosszú pályákon 
keresnút csámpazik dinoszauruszok 


ósgyikok. mérnök, rakok kOzötl Ele 
delét a löldűnrtalálható répákból, gu 
mökból szerzi Ha netalanian húst rejt 
a lökk gumó. akkor a zöldségevó Bőnk 
toldOnluli erőre kap es jaj annak, aki a 
közelében mászkál. Másik hatásos 
fegyvere a kobakja: vagy letejelhetjúk 
vele eiienteiea. vagy felugorva és a 
levegőben egy buklencet vetve a lején 
landol, es kémény pucájával letaglóz 
za azt. aki alá kerül Mindezt egy kicsii 
lepusztult grarlika, de lök jó muzsika és 
hangelféktek kisenk 

Zolte 
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A megtepöefi |i>l siköfult 
n cnnkÉpernyómcgcsocto- 

lása ütáPi a játék 

parametefQU (hang. mmáoQ 
rt^l. tio^zu'hos£ZL 
lologetés után hajlanclo csak 
t>e|elenik$zhi i lömgnu 
Egyétikénta kuÉdeteeket ^ 
najjytjn lassan lolb a prog- 
ránt! úgyhogy a legobb «^n- 
chestenóJ la&zark Különben 
igen hafnair megur^ a E)rwe 
Nissiu perceken liefesziul 
IvtO- egyhangú zaKaiotasál 
Visszatérve a tómenőn itt a 
Ouesis Avaibté aiad! iMíuk 
3 lemezen tevő huUeteseket 
A Ratng cnuiatia a hulttetes 
nehézség lakai (Easy MeA 
m. Hant. V HaniK az 
dal másolhaiijnk til egy imJ- 
detésl a scenano lefnezrdl. a 
Remove pG<$g KjIotIi a p%át 
A Pabdns Aveéle mutatta az 
aktív lovagiajnkai. a Mame 
alatt van teitunietvé a neve. a 
Game aian pHjig ttogj az 
ilÉDű éppen benne van-e ve- 
lanvlyen jaiekban m. szabad- 
A Cieate *onnat u) lovagol 
csmaihaiirk. az EK^nme-íiaJ 
pedg inltinnáoűt kerhefurt az eg^ emtwnmkrpl Lovagunk legtomosabb ^lajdonsaga es 
(elemzői 

Úai Encunib Eéhefbiras mi rtiegmutatta. hogy a karakter mennyi cuccot brr 
apelni 

Ba$e Move alap mozgasponioK 
Bdnus Mave plusz mozgaspontok 
Ueiee kőzettiaidian való jártasság 
Aiming célzás az íjak hasznalaiartái fontos 
Seeing. látótávolság 

Deiecimg érzékelés éftóllugg hogy karatkerunk milyen lavalsagiiűi veszi eszre a 
szörnyeket 

Victon^; teljföiten küldetések 
Mén Lost eddkgii ossz embervesziesegLink 
Enemy KAH rnegoit eienMeink 
Gombai Ttme tsataban eitotiotl >dó 

A Detete Ikonnal lörolhetunh egy lovagot A Game m Progress alail vannak a 
lemezre kimenteit {aiekaink A Make-Kei cstnáltaiynk egy ui játékot, a Piay-jef kezdhoí- 
juk el. a Stop Ind-dél pedig toroirietunk epy állást 


Paladin 


Kaland és stratégia 



2. Taigy eidoóasa 
3 Tárgy felveiele 
A Tar^ hasznalaia 
5 Egy kdS térkép a Ka- 
raktér közvetlen kOrnyezelé- 
íól 

S Varázslás 
7 Lépcső használata 
á Ugrás a kóveikezd 
fordulóra 

9 Ugrás a koveikeiő 
emberünkre 

tű. Tárgy i valamilyen 
szörny azonosíts kezdő 
jaieKosúk veheok haszna! 

ti Szöveges ismertető 
a Kukkeiesrij 

12 in nezhötjuk meg, 
hogy a KukJelés sikeres le) 
jesilésehez nulyen győzelmi 
feltételeket kell végreharta 
m 

13 A|lo tunyitasa 

Az eppen sKluáiis embe 
runkn úgy mozgathatruk 
hogy folyamttosan nyomva 
lartjuk a bal gombot es a 
megueleno kis kerenel kije 
tolhetjufc a karaKtr uivona 
lat Fofognájobb lámiÉii 
pedig a bal gonttial ludunk 


A játék irányítása 


A Képernyő legnagyobb részét a jaiekier logla^a ét émellell )á1bai|Uk az eppen 
aktuális emderunK míormacaas Kártyáját légiéiül láthatjuk oz idol enn# mncs 
Kulonoseób jeteniosege alatta pedig emberünk neve e$ osztálya 
van felkjntetve ^S« harcos Ma varázsló Ra vándor Th tol 
vaj) A kozepso ablakból az alábbi lulajdonsagoKai olvas 
fiaijUK le 

Moves mozgaspontok A latekban minden cse 
lekves a támadástól kezdve egeszen a lárgyak 
lelvtielÉig meghaiarozotl számú mczgasponéa 
kerül Fordulónként regerwrálódiK maxirnáh 
értéké tugg a Karaktef osziályatol es sebe 
suiieseftal 

Viial akar a Moves csak S-ban van 
megadva es nem regenerak>dÉ teljesen Ha 
á Vitai O-ra csökken a karaKier kom^ 
esik es meghal 

Health egészség ha Ű ra csökken az 
émberunK me9hi.l 

A lutajdonsagok aiait levb kis szürke 
emtHrkek a csapanagoKai szm^izaljak a 
barna rész a sebesüléseiket jeiri Legiiui 
vannak a ki^onbozö parancsikonoK ezek le 
lukől Mtié és balról jobbra a kbveiKezők 

I Játék kimentése 


Ai ímpfefS4MS eddig nefii 
kéirytilettt ti a strategiiií prograiMili 
kftdvtlUt, ipgyeid$ legtöbb |«fékili 
RYf9^toR iMlyáilkafotf v«Im a hóanp 
bvköfo m^ftisitdo cinre. EUmi bégéit 
nogy tlortltpés Itgijobb programjnb^ 

0 Pdodin 2. A jéftblMii wgyóR (él 
eltcilöltók « bolond is ftrofégioi deneb 
orÓRvót ugybogy okkieb titiiitt 
pl. • Ctitk Itgtndf, oz o gyenge grófiba és 
közepes bong eUeiwre is elég |él el fog 


Varázslatok és varázstárgyak 


Varázsolni mmben mágus es nehány nagyon erős egyeb osztályöá tatioiő embe 
rúnk lúd Sajnos elő szakon tordulni főleg ai alacsony szintű varázsloKnát hogy a 
varázslai nem sikerül A lát^ kesziiói nagyon szukmamuán bánlak a vafrazslaioKkai 
mivel mindössze 10 van oelöluk ezek a Kovetkézök 

Detect dóofs ajtók erzeketese. semmire se ludtam használni 
Contuse gyenge tamádovarázsiát elvileg osszeiavaria ai ellenlelunkel 
tnvisÉiIity egy szomszédos mezőn allo karakienjnk Laihaiatlanná leteie hasznos 
varázsJal 

FirebaH tuzlabdá egy 3x3 as mezőben mmden üűienyen egy nagyol sebez az 
egyik legjobb tamadovarazsiai 

Speéd meg^siha a varázslói nem lényeges 

Mind stun akar a Conlusttn csak kcsiT erősebb kivitelben 

SfHéld védene lesz* a varázslói 

Wallotname valamelyik szomszédos mezőre egy langlalait varazsolhaiiink elegp 
lamafdovirázslát 
Eficham 

Fog bf evii akar a luziabda 

A jaiék során sok varázstárggyal találkozhatunk ezeket mind lelsoralni tölosliges 
lenné de a iralényégesebbékei azen kiemelném 

Bag ol holing valam varazsiansznya ha nálunk van jOval több tárgyát bírunk el 
Poiion ol viiairty vanzsrtal. novek a frissességünket 
FOhon Ot heakng gyogyiloifat 

Orb öf tire hizgor^ ha hasznaljbk egy lőzlabda varázslat 
nak lélel még 

Om ol kghtnifig akar az Orb Of fire 


Tippek 


A kiindulási hety kornyéken erdémes szei- 
nezri így ertÉies taigyakfioz judiaiunk A har 
cot ha egy mód van iá kenAiiik. csak a lelada 
tankra koncentáliunk Emberemiiel mozgás 
suk zári alakzatbarti így ugyan jóval kisebb 
leruleiei eudnak affesuln viszont védetieb 
bek a lamadasokkal szemben Miuran sikere 
sen te^sítettuk a küldetési keréSSiJt meg a 
k^aratoi ipuös i^eport) es egyerM távoz 
zunk kamkléreirikkél Lovagunk mmden síhe- 
resen teljesiiBtl ieiadaí utón lejlödk úgyhogy 
nem ári ez igazan nagy kAnvast lelentó nehez 
küldetések előtt az egyszerűbb patyakon e egy 
kíCSit bénmgéZfN T. J. 
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Yo ment Hóvki s^jfíet 
(Mán (smét emetem 
á ká^iangíMaloí néhány 
maggmr és egy soré 
m^/epefés nyugati 
stiMtal A tiozzám érkező 
te¥eteicőot egyértetmien 
tüdefűt mennyee 
tetiapoé e /o¥at népsze- 
f(jségé mert eof eOUg 
tátongd át máit be: 
a magyar skacok ádék- 
mteknr táerna tea. 
at mínáenkí bemáal/a 
tegfétettebő kmcseM. 
háriapoktg tartó szemre- 
désemek erednényét. 
Az rt etemzett progra¬ 
mok jó része már ga^a 

is tatát tattőkm 

a progamzák pénztárcá- 
tátiak duzzadását eredné 
nyezm Lássuk hát 
az ehaw ktnátatoí. 


Nagy szeretellel köszürttöfn az 
első program alkotót, akik már 
régi motorosok. A Rowőy és a 
Magic Fiekls után nnost egy újabb 
logikai csodát hoztak össze, 
BALL JOfi címmel. Az alkotók 
pedig nem mások, mint a Cream 
Software gárdája. Nem szakítot¬ 
tak a régi hagyományokkal, most 
is színvonalas munkát adtak ki a 
kezükből. A feladat pofonegv- 
szerű; a jobb oldali kövekből 
összerakott ábrát kell leutánozni 
a bal oldalra ts. ahol eredetileg 
egy nagy úr tátong. A kurzor 
négyzettel egy pontra mutatva és 
a tüzel megnyomva letehetjük az 
első követ, ameiynek nf^ysága 
T egység Ha ennek közvetlen 
szomszédságába egy másíK kő- 
vet helyezünk, akkor ez előbbi 
eggyel nagyobbá válik. Ha etéfi 
a ma)(imálís nagyságát, és me¬ 
gint mellé rakunk egy követ, ak¬ 
kor elölről kezdi a növekedést. 
Természetesen a másik oldali 
ábra is kisebb-nagyobb kövek 
kombinációjából áll. A bizalom¬ 
gerjesztő grafika maiié dallamos 
muzsika is dukál A program az 
útság miegjetenésón^ időpont 
jában már elkelt, egy nyugati cég 
gyűjteményébe került! 





Leslie Sthker favagy Csapó 
László) csak rwm hagy tel a fo6 
menedzserének tökéletesítésé 
vei. Elkészítette a Bairkokság 3-t 
is, amibe miriden eiképzeínető 
funkciót belezsúfolt: Ját^os rnfó 

S Dtt gólok száma, a focista 
vagy bal lábas-e. sérülésre 
imos, durva, fegyelmezetlen 
stb ) Játék taktika (a csapat fel¬ 
építése a pályán). Bank. Reklám. 
Szponzor, Szerződtetés, Stadi 
onbővítés, meg még ezerféle do¬ 
log. Mindezt átírta angol nyelv¬ 
űre is, úgyhogy nincs akadálya a 
kirítt forgalmazásnak sem! 

Egy Smart Works nevú tár¬ 
saság gondolt egy nagyot és ki¬ 
adott egy mindenki által köveit 
látékot, melyek címe AMOBA 
Nem tévedek talán, ha azt gon¬ 
dolom. mindenki játszott mar az 
iskolapadban a matekfüzet lap¬ 
jain hasonló játékot, úgyhogy 
nem is érdemes bővebben be¬ 
mutatni a látékot. A számi tógé ¬ 
pes ellenfél elég gyengére sine 
rütt. a két-játékos-mőd izgal 
mássága pedig partnerunk 
úgyességétői függ. 

Nagyon ötletes és biikklango- 
san megalkotott játékot küldőn 
egy eddig kevésbé ismert csa¬ 
pat. a Oam^e Software Játé 
kuk címe VARI. ami egy ősi kele¬ 
ti játék feldolgozása RC^en a 
játék lényege: a kiválasztott me¬ 
zőről levesszük (tűzgomb) a bá¬ 
bukat és egyenként áthelyezzük 
Őket a soron következő mezők 


re Ha az utolsónak elhelyezett 
bábu olyan mezőre karul, amin 
addig 1.3 vagy 5 bábu állt. és így 
most 2,4 vagy 6 bábut találunlc. 
akkor ezeket levehetjük a táblá¬ 
ról: Ha ilyenkor az utolsó mezőt 
megelőző mezőkön is 2.4 vagy 6 
bábu lett , akkor ezek is pontjain¬ 
kat gyarapítják. ElrTK>ndva bo¬ 
nyolult. játszva méginkább az. 
mivel a számítógépes allenféi 
igen jól játszik. Biztos siker lesz 
a világ minden táján! 

A legvégére egy igazi cseme¬ 
gét hagytam A jólismeri Presti - 
ge cégtöl egy újabb exkluzív de- 
mól kaptam a most készülő újabb 
projektükről, melynek a frappáris 
IMPULSE nevet adták. A 6 pálya 
hosszúságú, tinomscrollozású 
shoot'em up igazi csemege Ilyen 
gyors és izgalmas úr-akciót már 
r^en nem pipállam. 32 színű 
háttér, 6 giga nagyságú vég- 
szörny, választható űrhajó, 10 
különböző zene. katasztföíálisan 
jó hangeffektek, mindez persze 
csak 1 MB OS gépeken A bemu¬ 
tatón kép is hűen sugározza a 
játék har^utatát. A játék 93 ele¬ 
jére kbrül az üzleteKbe 

Záróakkordként aki szintén 
szeretné féltveőrzön játékát or- 
szág-viJág előtt prezentálni, az 
ne sokat hezitáljon, hanem 
küjdje be hozzánk Itt biztosan 
nem talál elutasitásra, mindenki 
munkáját szeretettel és érdek 
iódéssel fogadjuk 

Zolee 
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Szarmtm már mmÍMiki Möiijrve/te magá¬ 
ban, bogy éz az év kkme&edS Sf-akdójáték 
iMÜrtf flníM oL A sok apró programarska 
nyomába som lépbotott a régi togoodákmA, 
amit az k-Typ* vagy a Katráis. Az év végén 
azonban ogy áj esÁíag sziAotott ínforcor né- 
von. JUkotója ugyanaz a tAarm Tranz, lAi a 
KatiAis-t is programozta. Most is vtdanű 
íéMmotosI kozott ossza: a játék igazi tse- 
mega. 




Mát pálya tömény lövöldözés 
M olyan grafikai megoldások 
közepette, ami méltó a Nagy 
öreghez. Fürge űrhajónknak 
meteoritok között kell cikáznia, 
úrködön kell átmanövereznie, 
romokban heverő bázisok felett 
kell átrepülnie, kőzáporok kö¬ 
zepette kell a reá zúduló ellenfe¬ 
lekkel felvennie a küzdelmet, és 
még sorolhatnám a nehezebb^ 
r>él-nehezebb küldetéseket. A 
felvehető bónuszikonok segít¬ 
ségével gyorsabbá, sebezhe¬ 
ted en ebbé, pusztítóbb tűzerejű¬ 
vé válhatunk, ami elengedhe¬ 
tetlen ahhoz, hogy csöpríyi űr¬ 
hajónkkal mind a hat szintet tel¬ 
jesíteni tudjuk. Gyakran nincs 
más megoldás, mint a mega- 
bomba használata a space 
megnyomásával, ami az összes 
körülöttünk ólálkodó ellenfél ha¬ 
lálát ereményezi. Természete¬ 
sen a pálya végi főszörnyete¬ 
gek sem hiányoznak a játékból; 
valamennyi vagy tízszer na¬ 
gyobb dög, mint mi, és persze 
sokkal Kitartóbbak, mint töré¬ 
keny járművünk. 

Talán mindenki kitalálta eb¬ 
ből a rövid bemutatóból és a 
briliáns képekből, hogy az év 
űrjátékával van dolgunk. És ha 
hihetünk a végképernyőn felfu¬ 
tó felíratnak, akkor várható a 
program folytatása is. Hát én 
vevő leszek rá, annyi szent! 

Zolee 
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Kakee a bílee-ben 


Hogy micsoda élesszemű olvasóink 
•vannak, azt leginkább a következő levél- 
részlet szemlélteti Kovács Gergely alias The 
King levele; ^olee az egyik számban azt 
írta, hogy a tévében egy negyvenkétfogú 
apa a Biendameó-el reklámozza. Teljes¬ 
séggel fel vagyok háborodval Az a pacák a 
Signal fogkrémet favorizálja, nem pedig a 
Biendamed-eí! Na Zolee, ehhez mii szólsz? 
Tele a btlee. mí?r Majdnem tele lett a bi- 
léé, mivel hétrét görnyedtem a röhögéstől, 
és már briimmogoti is a Barna Maci, mikor 
elolvastam a levelet 


Hot Stuff 


Double G nevű sorsiársunk azt írja 
.Eleinte azt hittem, hogy az S76-hoz hébe 
hóba érkeznek régebbi stuff ok nyugatról 
és Ti ezekről készítetek lelrási^ Hát kelle¬ 
mesen csalödtamf Nyáron kint voHonk 
Svájcban, de rnég indulás előtt megvettem 
Itthon a nyári duplaszán>ot. és ahogy kint 
nézegettem a vádi új programokat teljesen 
s .reestem! Ti a legújabb, leglrlsebb játé¬ 
kokat leszielileki" Hát igen, az 576 VALÓ 
8AN a legfrankóbb és lég üdébb anyagok¬ 
kal loglalkozik. Állandó kapcsolatban 
vagyunk a legnagyobb szoftverházakkal, 
akik a legaktuálisabb intóikkal látnak el 
bennünket, amit mi rögtön tovább is adunk 
Nektek. Tesszük mindezt azért, hogy a Ti 
kedvetekben járjunk. Reméljük sikerrel 


Rovat-Quest 


Állandó levéltéma a rovataink alakulá¬ 
sa. átformálódása, enunedezése. újra fel¬ 
bukkanása. Tényfeliáró munkám eredmé 
nye képpen most bemutatásra kerülnek a 
régi és új rovatokkal kapcsolatban 
leggyakrabban felmerült észrevételek 
Jön. Jön. Jön. Azért maradt el. mert nem 
töltötte be maximálisan a funkcióját, nem 
tudtuk mindig előre, hogy mi lesz pontosan 
a következő számban 
A hónap bukása. Lepra programokról 
minek írjunk? 



A következő szám 
tartalmából; 

• Fedőneve: P5 

• 28 lézernyomtató tesztje 

• A jövő floppymeghajtói?! 

• Desqvíew 386 2,4 

• Képpernyővadászat - 
Híjaak 2.02 

• Párhuzamos portra 
telepíthető streamer 

• Logitech FotoMan 
elektronikus 
fényképezőgép 


Csevegd 


Tééiapóóó ttt van, hóó a 
siibáája... ja bocs ühúm, 
nem vagyok egyedül. Ahol I 
Teljes az ünnepi hangulata 
éppen most cipeltem be a 
lucfenyőt az udvarról, és a 
tavalyi szaloncukorpapíro- 
kát gyömöszkditem fel a 
gallyaira, de az istennek 
sem akarnak úgy kinézni, 
mintha lenne bennük vala¬ 
mi. Na mindegy, inkább 
belevetem magam a „cse¬ 
vegőírás” élvezetébe, re¬ 
mélem mindenki nagy örö¬ 
mére. Lássuk: 


Tallózó. Észbontó. Hol Stuff. Ezek a 
rovatok egybeolvadlak és ma Érkezési Ol¬ 
dal néven futnak. Ebben a rovatban min¬ 
den stílus kedvelője me0alálja a kedven¬ 
cét. 


Levelcodes fór UGH! 


Jaj. most jui eszembe' A DS4-et majd 
Amigái kérők áradata után most újabb szu¬ 
venírgyűjtő mozgalom uralkodott el egyese 
ken. A stábfotón látható emléktárgyak után 
érdeklődnek nagyon hevesen. A jónéhány 
lej mólónak sajnálattal kell tudtára adnom, 
hogy... 

- nem tudok olyan sapkát kutdent. amit a 
fotón a fejembe nyomtam; 

- Martin nem kíván megválni a Chevig- 
non pólójától: 

- Balogh Zsolti szintén ragaszkodik az 
Órájához; 

- Temesvári Tibi kedvenc joystickjét szo¬ 
rongatja a kezében, amit nem kíván meg¬ 
osztani senkivel, sőt arájával is csak a lég 
végső esetben; 

- a T2 posztert pedig végkép nem kiván 
juk elpasszolni, mert már találtam neki egy 
helyes kis plaocot otthon a szobám falán. 

Á mostani Csevegő rövidre, tömürre, ve¬ 
lősre, töpörödöttre és aprócskára sikeredett, 
de csak ennyi helyet kellett betömni valami 
vei. Viszlát jövőre, sol^l nagyobb terjede 
le mben {re mélem F) B Ú ÉK skacokl 

Zolet 



EGY ELEGÁNS 

VÁSÁRLÁS... 

Sony SS cm-as TV I Jnrujlron) 

49.999 Ft 

Panasonic 4 fe^s videorecortíer 

39 999 Ft 

Funai 51 cm-es TV (OSD. Sleepiimar) 

26 799 Ft 

Funai 37 Cfn-os TV (OSD. Sieep(imer) 

21 499 Ft 

Funai videorecorder 

23 999 Ft 

Funai videoieiátszó 

15 999 Ft 

Tefal 2 l-es oiajsulű 

3 999 Ft 

Hamliton mtero 32 t-es digiiáiis 

24 999 Ft 

Harnetactric gyumőlcscentriluga 

4 999 Ft 

Walkman AM'FMl rádiúS 

929 Ft 

Walkman 

699 Ft 

Telefax M-i típus 

43 999 Ft 

TelelaKpapír 3D m 

199 Fi 

Raadslar autósraOiO magnc hangtanai 

1 999 Ft 

Fugison auTúsrádiO-magnó hangfallal 

2 999 Fi 

Daewoo auTósrádió-magno kivehető 

9 499 Fi 

Videoton Sí cm es TV 

29 999 Fi 

Videoton 72 cm-es TXT TV OSD 

54 999 F I 

Panasonic Auiolocos. motoros fénykepezügóp 

5 §99 Fi 

Videokazetta F-1S0 

130 Fi 

Videokazetta E-lés 

195 Ft 

Commodore 64 eredeti jálákprogramok 

549 Ft 


ARAINK AZ ÁFÁT TARTALMAZZAK! 

Minden lerméktvez egy év garancia! 
Viázonlefadóknak további engedmények! 

A fenli termékeket az alábbi üzletekben vásárolhatják meg; 


BALOX Bemulatóterem 

Budapest. Törökvész lejtő Sra 

136-9349 

BALOX 

Budapest. Erzsébet kn. 33 

121 4430 

BALOX 

Budapest. Tétényi ut 63. 

161 0605 

HIFI VÍLL 

Budapest. XXII. Kossuth L. u. 93 

226-7165 

PUSZTAI Musz Bolt 

Budapest XV., Szöcs A u. 24 

160 0201 

BALOX FHISCO 

Budapest. Hl. Laios u 92 

186 9424 

BALOX & KRAJCS Műsz Üzl 

Budapest. Dob u 2 . 

122 7748 

BALOX Áruház 

Szerencs. Rákóczi ut 77 

(41) 62-569 

BALOX Kisáruház 

Sárospatak. Rákóczi ut 7 

(41)24 044 

BALOX 

Bátonylerenye. Csanfei u 4 

(32) 53-421 

BALOX 

Balassagyarmat, Kossuth L u 19 


Technika Üzlet 

Keszibeiy. Rákóczi u. 15, 

|921 74-6t4 
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SILLY PUTTY 


Egyszer volt, hol nem 
volt, volt egyszer egy 
Putty Moon nevű 
bolygó. Nevéhez illő¬ 
en a bolygót békés 
kis ragacsok lakták. 

Egy nap azonban 
megjelent a gonosz 
varázsló, Dazzledaze 
és macskája Dweezil, 
akik elhatározták, 
hogy a bolygó lakos¬ 
ságát jó pénzért 
eladják egyszerű 
rágóguminak. 






mgnós^. 

^ FIGYELEM! ^ 


Minden hónapban egy siker program kazetta 
borítóját kínáljuk Nektek, hogy kivágva és a 
kazettába helyezve új taggal gyarapodjon 
gyűjteményetek. 

Ezzel egyidőben új kazettás programokat 
kínálunk eladásra, a listát és az árakat meg¬ 
találjátok lapunkban. 

Tehát: 

PRESS PLAY ON TAPE... 
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SILIY punv 

A Putty Moon sorsa így hát hő¬ 
sünk. Putty kezében van. aki szin¬ 
tén a bolygó egyik lakója. Az ide¬ 
gen uralomtól való megszabadu¬ 
lásra már csak egy út maradt: se¬ 
gítségül hívni BOT-okát, az idegen 
robotokat, hogy építsenek egy ha¬ 
talmas tornyot a Ztd nevű bolygótól 
a Putty Moon-ig. Amikor ez elké¬ 
szült. a BOT-ok át tudnak kelni a 
Putty Moon-ra és ott el tudják 
pusztítani a varázslót. A gond csak 
az, hogy a varázsló a BOT-okat 
befagyasztva fogva tartja. Hősünk 
feladata tehát: kiszabadítani, és el¬ 
juttatni őket a csészealjaikhoz. 

Nagyjából így foglalható össze a 
System 3 legújabb játékának, a 
Putty-nak az előzményei. A cégtől 
immár megszokhattunk egy bizo¬ 
nyos minőséget, és nyugodtan állít¬ 
hatom hogy ezúttal sem kellett ben¬ 
nük csalódnunk. A Putty nem egy¬ 
szerűen csak egy szuper grafikájú 
mászkálós játék, hanem egy remek 
ötlet gyönyörű kivitelezése. Ez a 


remek ötlet pedig nem más, mint 
maga a játék főszereplője, Putty, a 
ragacs. Putty ugyanis állagához 
méltóan elképesztő mozdulatokra 
képes, amelyek ráadásul tökélete¬ 
sen vannak animálva. Érdemes 
például Putty szemét figyelni, amely 
a testétől külön mozog, és mindig 
arra néz, amerre hősünk halad. 
Nézzük tehát miket is tud ez a Putty! 

Mászkálás -Joy balra vagy jobb¬ 
ra. 


Putty-nak apró lábal nőnek ki, 
és ezeken tud lépkedni. 

Ugrás - Joy fel+a megfelelő irány. 

Kinyúlás -Joy tűz+a megfelelő 
irány. 

Talán ez Putty legjellemzőbb 
mozdulata. Segítségével függőle¬ 
gesen és vízszintesen egyaránt tud 
araszolni. 

Széltőlyás -Joy le. 

Putty a T-1000 trükkjét alkal¬ 
mazza, széttolyik a padlón, így a 




nagyobb ellenségeket ki tudja ke¬ 
rülni, mivel azok átsétálnak fölötte. 

Elnyelés -Joy le. és várjunk. 

Miután Putty szétfolyt, várjunk 
amíg rá nem sétál egy kisebb el¬ 
lenség. Ha ez megtörténik hősünk 
azonnal elnyeli, minek hatására ja¬ 
vul energiaállapota. A megmenten¬ 
dő BOT-okkal is ezt kell tenni, mi¬ 
vel őket nem emésztjük meg, ha¬ 
nem csak biztonságban tartjuk. 

Bokszolás -Joy íúz+fel. te rántani. 

A Putty-bői kinövő bokszkesztyű 
a megfelelő irányba öklözik. 

Robbanó Putty -Joy tűz+fel. le 
rántani. 

Putty teieszívja magát levegő¬ 
vel. és szétdurran. Hatására min¬ 
den ellenség eltűnik. Hátránya: 
25%-OS energiaveszteséggel jár. 

A BOT-ok kiengedése -Joy le. 
majd tűz. 

A nálunk lévő robotokat tehetjük 

ki. 

Puttymortőzis -Joy le, majd két¬ 
szer tűz. 
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Nyúló Puffy 


Némelyik ellenség alakját felve¬ 
hetjük, ha előtte elnyeltük. 

A feladat tehát egyszerű: kíbok- 
szolní a robotokat a jégpáncélbói. 
majd elnyelve, el kell őket juttat¬ 
nunk a megfelelő helyre. Dazzle- 
daze egy csonrtó csecsemőt is elra¬ 
bolt, akiket rosszfiúkká változtatott. 
Ha egy ilyen ellenségnek mosunk 
be, az vtsszaváltozik csecsemővé, 
amit pedig azonnal vegyünk fel, így 
bonus pontokhoz jutunk. 

Az első pálya még csak bemele¬ 


gítés, hogy mindenki be tudja gya^ 
korolni a mozdulatokat. Azonban a 
második pályán már rögtön brutális 
ellenfelekkel találkozhatunk. Ilyen 
például a pszichopata répa, aki egy 
.Űzi 9-centimetre" felkiáltás után 
egy sorozatot ereszt felénk az em¬ 
legetett fegyveréböf. A programot 
végig - mind a hat szinten - humo¬ 
ros és néha gusztustalan ellensé¬ 
gek jellemzik, igy nem hiszem, hogy 
bárki is unatkozni fog. 

A játék során három főbb dolog¬ 


ra kell ügyelnünk a képernyő tete¬ 
jén: az energiánkra (PLIABILITY), 
az életünk számára, és az időre 
(TIME). A MAGIG felíratnál leg¬ 
többször azt láthatjuk, hogy van-e 
nálunk robot, de ugyanitt jelennek 
meg a varázslataink is. Pl: a proté¬ 
zis, amellyel bármekkora ellenfelet 
el tudunk nyelni. Ha esetleg elfogy¬ 
nak az életemk, nem kell megijed¬ 
ni, mivel - a játszhatóság érdeké¬ 
ben - a CONTINUE opcióval 
ugyanonnan folytathatjuk a játékot, 
ahol abbahagytuk. 

A System 3, mint láthatjuk, is¬ 
mét valami óriási anyagot dobot! 
piacra. Ebben a programban nincs 
olyan dolog, amire azt lehetne 
mondani, hogy rossz. A grafika szí¬ 
nes és változatos, a hangéftektek 
és a kis digitafizáít szövegek cso¬ 
dálatosak, és még a játszhatóság¬ 
gal sincs gond. Feltétlenül próbáid 
kif 

Vári Zoltán 




576KByte 

SHO? _ ) 


Xril. PüZBONn in 14. -Teu: 11Z6-41S 
NvnvATAFiTás: HÉTKöoiAP: 9-1 7 *-iq, azqiwATON: 9-13f'-KS 


FANTASZTIKUS KARÁCSONYI VÁSÁR 


EZT NEKED IS LÁTNI KELL! 
NÉZZ BE HOZÁNK! 

EGY HELY, 

AHOL JÁTSZVA VÁSÁROLHATSZ! 
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Az előfizetési 
akció nyertesei 



Mixed Up Fairy Tales 


Egy széf voli, hol r>em volt, íűl az Óperencián élt néhány szép mese. Sokáig nem 
is történt velük semmi érdekes, egyszer ozonbon rnegjeleni egy Bookend nevű 
manó. S mivel ez q manó nem tudóit olvasni, bónotóbon, s talán bosszúíóban 
összekeverte c meséket és a szereplókeí Lett is rögtön nagy fel fordulós. Szerencsé¬ 
re oz Egyfeíú Sárkánynak eszébe jutóit, hogy von vofaki. oki ismeri ezeket o 
meséket, s talán rendet is tudna köztük teremteni így hót felkerekedett, s megkeresett 
Téged 


z e bevezetője a Srerra új játéká¬ 
nak, 5 gondolom mindenki számá¬ 
ra kiderült, a feladat megoldása főleg 
a lég fiatalabbaknak fog izgalmakat és 
örömet okozni. 

A feladat tulajdonképpen egészen 
egyszerű. Először Tündérország tal¬ 
palatnyi területén bolyongva kell az 
egyes mesék főszereplőit megkeres¬ 
nünk. Ha találkozunk valakivel, hall¬ 
gassuk meg tígyetmesen, majd talál- 
juk ki, melyik mesébe való (az egyik 
menüben az öl mesecimböl válasszuk 
ki a megfelelőt). Sikeres választás után 
hősünk elmondja problémáját, melyen 
minéi gyorsabban segítenünk kell 
(Hófehérkének például először a tör¬ 
pék házát, majd a királyfit kell megke¬ 
resnünk). Ha bármelyik feladat meg¬ 
oldásához segítségre van szükségünk, 
menjünk az Egyfejú Sárkányhoz - há¬ 
za az ország középpontjában áll - s ő 
azonnal tanácsot ad, merre keresgél¬ 
jünk tovább. Legnehezebb dolgunk a 
Brémai Muzsikusokkal lesz, hisz ná¬ 
luk először a négy zenészt kell össze- 


gyűjtenünk^ majd házukat kell felkutat¬ 
nunk. 

Amikor mind az öt történetet rend- 
betetlük. már csak egy probléma ma¬ 
rad. a könyv visszaszerzése. Ehhez 
siessünk a manő barlangjába, ahol a 
kis figura már épp máglyára akarja 
dobni a meséket. Ekkor azonban a 
sárkány segítségünkre siet, s máris 
jöhet a Happy End: a sárkány megígé¬ 
ri. hogy megtanítja a manót olvasni. 
Mi pedig visszakerülünk a valóságba, 
s olvashatjuk tovább a meséket. 

A játék igazán nagy fejtörést nem 
okoz, hiszen első nekifutásra is két- 
három óra alatt végig lehel játszani. A 
grafikák és jópofa (angol) szövegek 
miatt azonban mégis érdemes egyszer 
végigfutni rajta. Az irányítás teljesen 
megegyezik a Sierra programokban 
megszokottal. Az újdonság csak annyi, 
hogy a menüben találunk egy térképet 
is. melyen Tündérország minden lé¬ 
nyeges része szerepel. Most tehát ka¬ 
landra fel, mentsétek meg kedvenc 
meséiteket! 


1. díj: 386 AT 

Veress Imre 

Tatabánya 

ProgramDk: 

Olasz Tibor 

Budapest 

Antal Zalán Szigetszentmíklós 

Gulyás Norbert 

Nagykáta 

Gyurma László 

Budapest 

Király Béla 

Budapest 

Mágneslemezek 

Kató Norbert 

Balatonlelle 

Kocsis István 

Salgótarján 

Buri Péter 

Szekszárd 

Balogh Pál Hódmezővásárhely 

Brunner Balázs 

Budapest 

Fischer Erik 

Dabas 

Kocsis Amla 

Budapest 

Arday László 

Miskolc 

Pap Tamás 

Szeged 

Verbói Eszter 

Szécsény 

T-SHIRT 

Hódi Sándor 

Pécs 

Poór Csaba 

Kaposvár 

Dráfi Zoltán 

Budapest 

Adorján Tamás 

Eger 

Gyón János 

Budapest 

Ambrus István 

Tatabánya 

Tormási László 

Budapest 

Bódís Péter 

Egervár 

KÖrtvényes Ákos Szombathely 

Szabó Károly 

Budapest 


A rtyereményeket postán 
elküldjük a szerencsés 
előfizetőinknek! 
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Az 576 KByie SHOP ELSŐ NYEREMÉNYAKCIÓJA A BOLT MEGNYITÁSÁRA: 

AXi a fenti szelvényt kivágja és a boltba behozza, vagy postán a szerkesztőség címére elküldi, sorsoláson vesz részt. 
Értékes nyeremények! Beküldési határidő: December 10. 
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XIII. Pozsonyi út 14.-Tel.: 1126*415 
NyitvatartAs: hétköznap: Q-IT'-ig, szombaton: 9-13''-ig 


Mi egy 
AMIGA 50ü-ast 
adunk NEKED 
KARÁCSONYRA 
mindössze 
38 500 Ft-ért 
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és még további két 

meglepetés 

egy joystick + egif 
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VISZONTELADÓK FIGYELEM! 

ORSZÁGOS VISZONTELADÓI HÁLÓZAT KIÉPÍTÉSÉN DOLGOZUNK, 
SZERETNÉNK, HA ÖN IS TÖRZSVÁSÁRLÓNK LENNE. 


VIDÉKI VÁSÁRLÓINKNAK CSOMAGKÜLDÉS! 




















